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Penelitian ini membahas Pengembangan Media Permainan Truth and Dare 
pada Mata Pelajaran Biologi untuk Siswa Kelas X SMA Negeri 12 Makassar. Tujuan 
penelitian ini adalah (1) Mengembangkan media permainan Truth and Dare pada 
mata pelajaran biologi dan (2) Mengetahui tingkat keefektivan media permainan 
Truth and Dare pada mata pelajaran biologi. 
Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan (Researh and 
Development) dengan menggunakan model pengembangan 4D yang terdiri atas 4 
tahap yakni (1) tahap pendefinisian (Define) dengan 5 langkah utama yaitu analisis 
awal, analisis peserta didik, analisis materi, analisis tugas dan perumusan tujuan 
pembelajaran; (2) tahap perancangan (design); (3) tahap pengembangan (develop) 
dengan melalui 2 langkah yaitu validasi dan uji coba yang terdiri atas dua tahap yaitu 
jui coba tahap I dan tahap II dan (4) tahap penyebaran yang mana pada tahap ini 
belum sempat dilakukan karena keterbatasan biaya dan waktu. Subjek uji coba pada 
penelitian ini adalah siswa kelas X MIA 1 SMA Negeri 12 Makassar yang berjumlah 
35 orang. Instrumen yang digunakan adalah angket validasi media pembelajaran dan 
angket penilaian keterlaksanaan media pembelajaran. Angket validasi digunakan 
untuk mengetahui validitas instrumen yang digunakan. Angket penilaian 




Hasil penelitian yang diperoleh yaitu tingkat kevalidan media permainan dari 
hasil validasi oleh 2 oramg validator yaitu 3,4 yang berada pada kategori valid. Media 
permainan Truth and Dare dapat dikatakan efektif berdasarkan hasil penilaian angket 
keterlaksanaan media diperoleh rata-rata keterlaksanaan media pembelajarannya yaitu 




A. Latar Belakang Masalah 
Pendidikan merupakan salah satu pondasi yang menentukan ketangguhan dan 
kemajuan suatu bangsa. Kemajuan suatu bangsa berawal dari kemajuan di bidang 
pendidikan. Melalui pendidikan sumber daya manusia yang berkualitas diharapkan 
menjadi motor penggerak kemajuan dan kemakmuran bangsa.1 
Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana 
belajar dan proses pembelajaran agar siswa secara aktif mengembangkan potensi 
dirinya untuk memiliki kekuatan spritual, keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, 
kecerdasan, akhlak mulia serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, 
bangsa dan negara.2 Pendidikan yang berkualitas tidak hanya menjadikan siswa 
cerdas secara akademik tetapi juga memiliki akhlak yang mulia. Hal ini sejalan 
dengan tujuan pendidikan nasional dimana siswa diharapkan dapat mengembangkan 
potensinya secara maksimal dan menyeluruh. Cerdas dan berakhlak mulia.   
Menurut Undang-Undang No. 20 Tahun 2013 tentang sistem pendidikan 
Nasional pasal 3 yang berbunyi: 
“Pendidikan nasional berfungsi mengembangkan kemampuan dan membentuk 
watak serta peradaban bangsa  yang bermartabat dalam rangka mencerdaskan 
kehidupan bangsa, bertujuan untuk berkembangnya potensi peserta didik agar 
menjadi manusia yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, 
                                                           
1Dian Surya Ningsih, “Pengaruh Teknik Pembelajaran Round Robin (merespon bergiliran) 
terhadap Kemampuan Menulis Puisi Siswa Kelas X SMA Negeri 1 Kisaran Tahun Pembelajaran 
2013/2014”. (06 Februari 2017) 
2Undang-Undang  Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional (Jakarta: 
Departemen Pendidikan Nasional, 2003). 
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berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga 
negara yang demokratis serta bertanggung jawab”.3 
Tujuan pendidikan yang dikemukakan diatas salah satunya yaitu menjadikan 
siswa beriman dan bertakwa kepada Tuhan. Kecerdasan dapat mengangkat derajat 
seseorang di mata manusia. Sedangkan kecerdasan ditambah dengan iman dan takwa 
tidak hanya mengangkat derajat seseorang di mata manusia tetapi juga di hadapan 
Tuhan. Sebagaimana firman Allah Subhanahu wa Ta’ala dalam Al-Qur’an surah Al-
Mujadalah[58]:11 yang isinya sebagai berikut. 
                                 
                               
Terjemahnya: 
 Wahai orang-orang yang beriman! Apabila dikatakan padamu, “Berilah 
kelapangan di dalam majelis-majelis,” maka lapangkanlah, niscaya Allah akan 
memberi kelapangan untukmu. Dan apabila dikatakan, “Berdirilah kamu,” 
maka berdirilah, niscaya Allah akan mengangkat (derajat) orang-orang yang 
beriman di antaramu dan orang-orang yang diberi ilmu beberapa derajat. Dan 
Allah Maha Teliti terhadap apa yang kamu kerjakan.4 
 Kondisi pendidikan saat ini jauh berbeda dari kondisi yang diharapkan. 
Tujuan pendidikan nasional belum dapat tercapai secara sempurna. Kualitas 
pendidikan masih rendah. Salah satu penyebabnya yaitu kualitas pembelajaran yang 
masih di bawah standar yang ingin dicapai. 
 Rendahnya kualitas pembelajaran disebabkan oleh beberapa hal, antara lain 
karena lemahnya manajemen (pengelolaan) kelas/sekolah, kepemimpinan, 
pembiayaan, dan dukungan masyarakat serta masalah kemiskinan. Penyebab lain 
                                                           
3Zainal Aqib dan  Sujak. Panduan dan Aplikasi Pendidikan Karakteristik Untuk SD/MI, 
SMP/MTS, SMA/MA, SMK/MAK (Bandung: Yrama Widya, 2011), h.2. 
4Departemen  Agama RI, Al-Qur’an dan Terjemahnya  (Jakarta: Departemen Agama 
Republik Indonesia), h. 543. 
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yang penting adalah profesionalisme guru yang masih kurang berkembang. 
Pembelajaran didominasi dengan belajar menghafal kata fakta-fakta atau prosedur-
prosedur. Akibatnya, lulusan lemah dalam bahasa, keterampilan dalam menghadapi 
masalah sehari-hari yang menantang.5 Kurangnya pemahaman konsep menjadikan 
pengetahuan siswa selama pembelajaran hanya sebatas pengetahuan saja tanpa ada 
pengaplikasian pada kehidupan sehari-hari. 
 Kegiatan belajar mengajar akan memiliki efektivitas tinggi jika dalam 
pembelajaran tidak hanya sekadar menekankan pada penguasaan pengetahuan tentang 
apa yang diajarkan, tetapi lebih menekankan pada internalisasi tentang apa yang 
diajarkan sehingga tertanam dan berfungsi sebagai muatan nurani dan dihayati serta 
dipraktikkan dalam kehidupan sehari-hari oleh peserta didik. Dengan berpijak pada 
pilar-pilar belajar seperti belajar mengetahui (learning to know), belajar bekerja 
(learning to do), belajar hidup bersama (learning to live together), dan belajar 
menjadi diri sendiri (learning to be), secara fisik maupun psikis, (active, creatif, 
effectif, and joyfull learning).6 
 Pembelajaran akan jauh lebih bermakna jika siswa terlibat secara langsung 
dalam pembelajaran itu. Tidak hanya duduk diam memperhatikan guru menjelaskan 
materi, tetapi siswa juga ikut berdiskusi dengan guru ataupun dengan siswa lainnya 
untuk memperoleh pengetahuan ataupun siswa memperoleh pengetahuannya 
berdasarkan hasil uji coba yang dilakukan di laboratorium. Keterlibatan siswa dalam 
pembelajaranlah yang akan menjadi pengalaman belajar oleh siswa dan akan lebih 
mudah bagi siswa untuk memahami konsep materi pembelajarannya. Sebagaimana 
                                                           
5Zainal Aqib, Model-model, Media, dan Strategi Pembelajaran Kontekstual (Inovatif) 
(Bandung: Yrama Widya, 2013), h. 36. 
6Zainal Aqib, Model-model, Media, dan Strategi Pembelajaran Kontekstual (Inovatif), h. 36. 
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halnya pembelajaran biologi yang merupakan salah satu pelajaran yang akan lebih 
mudah untuk dipahami jika siswa telibat secara langsung dalam proses pembelajaran. 
Untuk melibatkan siswa dalam pembelajaran harus terjalin komunikasi yang baik 
antara siswa dan guru.  
 Kegiatan komunikasi antara siswa dan guru memungkinkan mereka bertukar 
pikiran untuk mengembangkan ide dan pengertian. Komunikasi yang terjalin dengan 
baik tentu akan menimbulkan dampak positif dalam pembelajaran. Sedangkan 
komunikasi yang tidak terjalin dengan baik dapat menimbulkan dampak sebaliknya. 
Hal ini dapat disebabkan oleh adanya penyimpangan yang terjadi dalam komnikasi 
tersebut. Penyimpangan-penyimpangan yang terjadi dalam komunikasi 
menjadikannya tidak efektif dan efisien, antara lain disebabkan oleh adanya 
kecenderungan verbalisme, ketidaksiapan siswa/mahasiswa, kurangnya minat dan 
kegairahan, dan sebagainya.7  
 Penyimpangan dalam komunikasi antara pendidik dan peserta didik ini bisa 
diatasi dengan menggunakan media sebagai alat bantu. Sebagaimana yang dikatakan 
oleh Hamalik  dimana ia melihat bahwa hubungan komunikasi akan berjalan lancar 
dengan hasil yang maksimal apabila menggunakan alat bantu yang disebut media 
komunikasi.8 Media komunikasi dalam pembelajaran disebut juga media 
pembelajaran. 
 Media pembelajaran merupakan perangkat alat bantu atau pelengkap yang 
digunakan oleh guru atau pendidik dalam rangka berkomunikasi dengan siswa atau 
                                                           
7M. Basyiruddin Usman dan Asnawir, Media Pembelajaran  (Jakarta: Ciputat Pers, 2002), h. 
13. 
8
Azhar Arsyad, Media Pembelajaran  (Jakarta: PT RajaGrafindo, 2003), h. 4. 
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peserta didik.9 Media pembelajaran diharapkan mampu membantu pendidik untuk 
menyampaikan tujuan pembelajaran secara efektif dan praktis.  
 Observasi yang dilakukan peneliti di SMA Negeri 12 Makassar pada tahun 
ajaran 2016/2017 diperoleh informasi bahwa guru biologi disana sudah menggunakan 
beberapa media pembelajaran yang memang sudah disiapkan sekolah seperti LCD 
dan gambar-gambar. Media pembelajaran berupa media permainan pernah diterapkan 
namun saat ini tidak lagi digunakan karena keterbatasan waktu dan biaya serta guru 
lebih memilih menggunakan media yang memang sudah disiapkan oleh sekolah. 
Media pembelajaran berbasis permainan yang sebelumnya pernah diterapkan 
disekolah tersebut yaitu permainan yang terdapat pada lembar kerja siswa. Media ini 
kurang efektif digunakan karena tidak memenuhi salah satu kriteria media yang 
efektif. Salah satu kriteria media yang efektif adalah aktivitas belajar siswa. Media 
permainan yang pernah diterapkan kurang mampu meningkatkan aktivitas belajar 
siswa karena permainan tersebut bersifat pasif. Tidak ada interaksi timbal balik antara 
siswa dengan siswa lainnya ataupun siswa dengan guru.  
 Salah satu media dalam bentuk permainan yang dapat meningkatkan aktivitas 
belajar siswa yaitu media permainan truth and dare. Permainan truth and dare 
berasal dari kata truth yang dalam bahasa Indonesia berarti kebenaran dan dare yang 
berarti berani. Jadi permainan Truth and Dare ini adalah sebuah permainan yang di 
dalamnya berisi pertanyaan untuk dijawab secara jujur dan berisi tantangan yang 
harus dilakukan secara berani. Permainan Truth and Dare ini menggunakan dua jenis 
                                                           
9Sigit Priatmoko, dkk., “Pengaruh Media Permainan Truth And Dare Terhadap Hasil Belajar 
Kimia Siswa Sma Dengan Visi Sets”,  Jurnal Inovasi Pendidikan Kimia 2, no. 1 ( 2008):  h. 231. 
6 
 
kartu, yang pertama kartu Truth dan yang kedua kartu Dare.10 Media permainan ini 
dilakukan secara berkelompok. Menuntut siswa untuk bekerjasama dengan anggota 
kelompok lainnya. Siswa diminta untuk menjawab pertanyaan secara lisan dan akan 
ditanggapi oleh kelompok lain.  
 Permainan Truth and Dare ini sudah pernah dikembangkan sebelumnya oleh 
peneliti lain namun masih terdapat beberapa kekurangan. Berdasarkan hal tersebut 
peneliti tertarik untuk mengembangkan media permainan Truth  and Dare pada mata 
pelajaran biologi. Pengembangan media permainan ini diharapkan mampu 
menghasilkan produk permainan yang memiliki kualitas yang lebih baik dari produk 
sebelumnya.    
 Sehubungan dengan maksud dan tujuan tersebut maka peneliti  menetapkan 
judul penelitian “Pengembangan Media Permainan Truth and Dare pada Mata 
Pelajaran Biologi untuk Siswa Kelas X SMA Negeri 12 Makassar”. 
B. Rumusan Masalah 
Rumusan masalah pada penelitian ini adalah: 
1. Bagaimana mengembangkan media permainan Truth and Dare pada mata 
pelajaran biologi untuk siswa kelas X SMA Negeri 12 Makassar? 
2. Bagaimana tingkat keefektifan  media permainan Truth and Dare pada mata 
pelajaran biologi untuk siswa kelas X SMA Negeri 12 Makassar? 
3. Bagaimana tingkat kepraktisan media permainan Truth and Dare pada mata 
pelajaran biologi untuk siswa kelas X SMA Negeri 12 Makassar? 
                                                           
10Mutham  Mimmah, dkk., Peningkatan Hasil Belajar Kognitif  Sains IPA Fisika Siswa 




C. Definisi Operasional dan Batasan Pengembangan 
1. Definisi Operasional 
Media permainan Truth and Dare adalah suatu media pembelajaran berbasis 
permainan berupa kartu-kartu soal yang terbagi atas dua kartu yaitu kartu Truth yang 
berisi soal pilihan ganda dan kartu Dare yang berisi soal esai. Permainan Truth and 
Dare ini dimainkan secara berkelompok.  
2. Batasan Pengembangan 
Media permainan Truth and Dare yang dikembangkan terletak pada materi 
biologi, yaitu Kingdom Monera dan Fungi. Pengembangan media ini juga terbatas 
pada permainan Truth and Dare. Permainan dibuat lebih praktis dan efektif agar 
tujuan pembelajaran dapat tercapai.  
D. Kajian Pustaka 
Beberapa penelitian terdahulu terkait judul penelitian sebagai berikut: 
1. Penelitian oleh Mita Rosyda Attaqiana, Saptorini, dan Achmad Binadja 
dengan judul “Pengembangan Media Permainan Truth And Dare Bervisi Sets 
Guna Memotivasi Belajar Siswa”. Berdasarkan hasil validasi awal ahli media, 
ahli materi, analisis hasil penelitian, media dinyatakan sangat layak untuk 
pembelajaran kimia. Hasil analisis angket tanggapan siswa dan guru 
menyatakan bahwa media termasuk dalam kategori sangat praktis. Media 
dinyatakan efektif karena dapat membantu 35 dari 42 siswa mencapai nilai 
Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). Hal itu melebihi harapan 30 dari 42 
siswa mencapai KKM. Oleh karena itu dapat disimpulkan bahwa media 
permainan Truth and Dare bervisi SETS dapat memotivasi belajar siswa untuk 
mencapai kompetensi dasar larutan penyangga. 
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2. Penelitian Evi Nurul Indayanti, Dyah Astriani, dan Supriyono yang berjudul  
“Penerapan Permainan Truth Or Dare Materi Sistem Ekskresi Terhadap Hasil 
Belajar Siswa Di Smp”  bertujuan untuk mendeskripsikan hasil belajar setelah 
dilakukan pembelajaran IPA dengan menggunakan permainan Truth or Dare 
materi sistem ekskresi. Permainan Truth or Dare yang diterapkan merupakan 
hasil pengembangan dari Prafianti (2015). Hasil penelitiannya meliputi pre-
test dan post-test. Hasil post-test dianalisis menggunakan uji-t satu pihak. 
Hasil belajar siswa aspek pengetahuan kelas eksperimen lebih baik daripada 
kelas kontrol dengan menggunakan uji-t satu pihak, dengan nilai t hitung = 
2,43 sedangkan dari tabel t(1- 0,05)(64) = 1,67. Nilai sikap spiritual kelas 
eksperimen sebesar 3,75 dan nilai sikap sosial sebesar 3,73 sedangkan pada 
kelas kontrol nilai sikap spiritual sebesar 3,47 dan nilai sikap sosial sebesar 
3,42. Nilai aspek keterampilan siswa kelas eksperimen sebesar 3,77 
sedangkan pada kelas kontrol sebesar 3,41. Berdasarkan hasil analisis data 
penelitian dan pembahasan dapat disimpulkan bahwa penggunaan permainan 
Truth or Dare materi sistem ekskresi berpengaruh terhadap hasil belajar 
siswa, hal ini dibuktikan dengan hasil belajar siswa pada kelas yang 
menggunakan permainan Truth or Dare lebih baik daripada kelas yang tidak 
menggunakan permainan Truth or Dare. 
3. Penelitian selanjutnya yang dilakukan oleh Sigit Priatmoko, Achmad Binadja, 
Seli Triana Putri yang berjudul “Pengaruh Media Permainan Truth And Dare 
Terhadap Hasil Belajar Kimia Siswa Sma Dengan Visi Sets” bertujuan untuk 
mengetahui pengaruh media permainan Truth and Dare dalam pembelajaran 
bervisi SETS terhadap hasil belajar siswa. Penelitian ini juga bertujuan untuk 
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mengetahui perbedaan rata-rata hasil belajar kimia siswa yang diberi media 
permainan Truth and Dare dengan siswa yang tidak diberi media permainan 
Truth and Dare dalam pembelajaran bervisi SETS. Metode dokumentasi, 
observasi, dan tes digunakan untuk mengumpulkan data. Uji kesamaan dua 
varians menunjukkan bahwa varians data hasil belajar kedua kelompok 
eksperimen tidak berbeda. Pada uji perbedaan rata-rata hasil belajar diperoleh 
kesimpulan bahwa rata-rata hasil belajar kelompok eksperimen I lebih baik 
dari kelompok eksperimen II. Pada uji ketuntasan belajar klasikal, persentase 
siswa kelompok eksperimen I yang telah mencapai ketuntasan belajar lebih 
besar dibandingkan dengan kelompok eksperimen II. Hasil penelitian ini 
menunjukkan bahwa media permainan Truth and Dare dalam pembelajaran 
bervisi SETS berkontribusi sebesar 30% terhadap hasil belajar siswa. Hasil 
belajar kimia siswa yang diberi media permainan Truth and Dare lebih baik 
daripada hasil belajar siswa yang tidak diberi media permainan Truth and 
Dare. Dengan demikian, media permainan Truth and Dare maupun 
pembelajaran bervisi SETS dapat menjadi alternatif dalam pencapaian hasil 
belajar kimia yang lebih baik. 
E. Tujuan Penelitian 
Tujuan dilaksanakannya penelitian ini adalah untuk: 
1. Mengembangkan media permainan truth and dare pada mata pelajaran biologi 
untuk siswa kelas X SMA Negeri 12 Makassar. 
2. Mengetahui tingkat keefektifan media permainan truth and dare pada mata 
pelajaran biologi untuk siswa kelas X SMA Negeri 12 Makassar. 
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3. Mengetahui tingkat kepraktisan media permainan truth and dare pada mata 
pelajaran biologi untuk siswa kelas X SMA Negeri 12 Makassar. 
F. Manfaat Penelitian 
Manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 
1. Bagi siswa, dengan adanya media permainan ini diharapkan dapat menjadi 
media belajar yang menyenangkan dan dapat meningkatkan aktivitas siswa, 
serta dapat menarik minat para siswa untuk terus belajar, baik secara mandiri 
maupun bersama sehingga dapat menambah wawasan lebih luas. 
2. Bagi guru, media pembelajaran ini diharapkan dapat menambah referensi dan 
menjadi media alternatif bagi guru dalam melaksanakan metode pembelajaran 
yang efektif dan efisien. 
3. Bagi dunia pendidikan, melalui media pembelajaran ini diharapkan dapat 
menjadi sarana komunikasi yang efektif dalam proses pembelajaran agar 






A. Penelitian Pengembangan 
Metode penelitian dan pengembangan atau yang dalam bahasa Inggrisnya 
dikenal dengan istilah Research and Development (R & D) adalah metode penelitian 
yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan produk 
tersebut. Produk tertentu dapat dihasilkan dengan menggunakan penelitian yang 
bersifat analisis kebutuhan dan untuk menguji keefektifan produk tersebut supaya 
dapat berfungsi di masyarakat luas, maka diperlukan penelitian untuk menguji 
keefektifan produk tersebut.1 
Ada beberapa istilah tentang penelitian dan pengembangan. Borg dan Gall 
menggunakan nama Research dan Development/R&D yang dapat diterjemahkan 
menjadi penelitian dan pengembangan. Richey dan Kelin menggunakan Design and 
Development Research yang dapat diterjemahkan menjadi Perancangan dan 
Penelitian Pengembangan. Thiagarajan menggunakan Model 4D merupakan 
singkatan dari Define, Design, Development and Dissemination. Dick dan Carry 
menggunakan istilah ADDIE (Analysis, Design, development, Implementation, 
Evaluation), dan Development Research, yang dapat diterjemahkan menjadi 
penelitian pengembangan.2 Pada dasarnya semua model pengembangan adalah sama. 
Perbedaannya hanya terletak pada istilah yang digunakan dan beberapa langkah-
langkah yang disesuaikan dengan kebutuhan proses pengembangan produk. 
                                                           
1Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif dan R&D (Cet. 
18, Bandung: Alfabeta, 2013), h. 407. 
2Sugiyono, Metode Peneletian & Pengembangan (Research and Development), h. 28. 
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Istilah R&D pada mulanya digunakan dalam bidang industri untuk 
menggambarkan bagaimana prototipe suatu produk industri dikembangkan melalui 
serangkaian berbagai riset yang cermat, dan setelah prototipe dihasilkan melalui 
berbagai studi dan diuji melalui berbagai eksperimen, selanjutnya diproduksi massal. 
Umumnya R&D dilaksanakan jangka panjang (longitudinal), menggunakan berbagai 
metode riset dalam siklus tertentu dan dilakukan oleh suatu tim pakar dalam berbagai 
bidang terkait.3 Produk berkualitas tinggi tentu dihasilkan melalui serangkaian proses 
yang panjang. Eksperimen yang tidak hanya dilakukan sekali tetapi berkali-kali agar 
produk yang dihasilkan memiliki kualitas yang baik.  
Penelitian dan pengembangan berfungsi untuk memvalidasi dan 
mengembangkan produk. Memvalidasi produk, berarti produk itu telah ada, dan 
peneliti hanya menguji efektivitas atau validitas produk tersebut. Mengembangkan 
produk dalam arti yang luas dapat berupa memperbarui produk yang telah ada 
(sehingga menjadi lebih praktis, efektif, dan efisien) atau menciptakan produk baru 
(yang sebelumnya belum pernah ada).4 
Metode penelitian ini memang masih terbilang baru dalam dunia pendidikan, 
namun dengan menggunakan metode penelitian ini pendidik dan tenaga kependidikan 
dapat menghasilkan sebuah produk yang tentunya akan sangat bermanfaat untuk 
perkembangan pendidikan di Indonesia. Produk pendidikan yang dihasilkan melalui 
penelitian dan pengembangan itu tidak terbatas pada bahan-bahan pembelajran seperti 
buku teks, film pendidikan dan lain sebagainya, akan tetapi juga bisa berbentuk 
                                                           
3Mohammad Ali Dan Mohammad Asrori, Metodologi dan Aplikasi Riset Pendidikan (Jakarta: 
PT Bumi Aksara, 2014), h. 103. 
4Sugiyono, Metode Peneletian & Pengembangan (Research and Development) (Cet. I, 
Bandung: Alfabeta, 2015) h. 28. 
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prosedur atau proses seperti metode mengajar atau metode mengorganisasi 
pembelajaran.5 
 Metode penelitian dan pengembangan dapat diartikan sebagai cara ilmiah 
untuk meneliti, merancang, memproduksi dan menguji validitas produk yang telah 
dihasilkan. Berdasarkan pengertian tersebut, kegiatan penelitian dan pengembangan 
dapat disingkat menjadi 4P (Penelitian, Perancangan, Produksi, dan Pengujian).6 
 Ruang lingkup penelitian dan pengembangan adalah:7 
a. Penelitian tentang proses dan dampak dari produk yang dihasilkan dari 
perencanaan dan penelitian pengembangan. 
b. Penelitian tentang perancangan (desain) dan proses pengembangan secara 
keseluruhan, atau komponen dari sebagian proses. 
B. Media Pembelajaran 
1. Pengertian Media Pembelajaran 
Kata media berasal dari bahasa Latin medius yang secara harfiah berarti 
‘tengah’, ‘perantara’ atau ‘pengantar’. Dalam bahasa Arab, media adalah perantara 
atau pengantar pesan dari pengirim kepada penerima pesan.8 
Kata media pendidikan digunakan secara bergantian dengan istilah alat bantu 
atau media komunikasi seperti yang dikemukakan oleh Hamalik  dimana ia melihat 
bahwa hubungan komunikasi akan berjalan lancar dengan hasil yang maksimal 
apabila menggunakan alat bantu yang disebut media komunikasi. Sementara itu, 
                                                           
5Wina Sanjaya, Penelitian Pendidikan Jenis Metode dan Prosedur (Jakarta: Kencana Prenada 
Media Group, 2013), h. 129-130. 
6Sugiyono, Metode Peneletian & Pengembangan (Research and Development), h. 30. 
7Sugiyono, Metode Peneletian & Pengembangan (Research and Development), h. 31. 
8Azhar Arsyad, Media Pembelajaran (Jakarta: PT RajaGrafindo, 2003), h. 3. 
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Gagne dan Briggs secara implisit mengatakan bahwa media pembelajaran meliputi 
alat yang secara fisik digunakan untuk menyampaikan isi materi pengajaran, yang 
secara fisik digunakan untuk menyampaikan isi materi pengajaran, yang terdiri dari 
antara lain buku, tape-recorder, kaset, video camera, video recorder, film, slide 
(gambar bingkai), foto, gambar, grafik, televisi, dan komputer. Dengan kata lain 
media adalah komponen sumber belajar atau wahana fisik yang mengandung materi 
instruksional di lingkungan siswa yang dapat merangsang siswa untuk belajar.9 
Ada beberapa hal yang perlu diperhatikan guru dalam menggunakan media 
pengajaran untuk mempertinggi kualitas pengajaran. Pertama, guru perlu memiliki 
pemahaman media pengajaran antara lain jenis dan manfaat media pengajaran, 
kriteria memilih dan menggunakan media pengajaran, menggunakan media sebagai 
alat bantu mengajar dan tindak lanjut penggunaan media dalam proses belajar siswa. 
Kedua, guru terampil membuat media pengajaran sederhana untuk keperluan 
pengajaran, terutama media media dua dimensi atau media grafis, dan beberapa 
media tiga dimensi, dan media proyeksi. Ketiga, pengetahuan dan keterampilan 
dalam menilai keefektifan penggunaan media dalam proses pengajaran. Menilai 
keefektifan media pengajaran penting bagi guru agar ia bisa menentukan apakah 
penggunaan media mutlak diperlukan atau tidak selalu diperlukan dalam pengajaran 
sehubungan dengan prestasi belajar yang dicapai siswa. Apabila penggunaan media 
pengajaran tidak mempengaruhi proses dan kualitas pengajaran, sebaiknya guru tidak 
memaksakan penggunaannya, dan perlu untuk mencari usaha lain di luar media 
pengajaran.10 
                                                           
9Azhar Arsyad, Media Pembelajaran (Jakarta: PT RajaGrafindo, 2003), h. 4. 
10Nana Sudjana dan Ahmad Rivai, Media Pengajaran (Bandung: Sinar Baru Algensindo, 
2010), h. 4. 
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2. Peranan Media Pembelajaran 
Peranan media dalam proses pengajaran dapat ditempatkan sebagai: 
a. Alat untuk memperjelas bahan pengajaran pada saat guru menyampaikan 
pelajaran. Dalam hal ini media digunakan guru sebagai variasi penjelasan verbal 
mengenai bahan pengajaran. 
b. Alat untuk mengangkat atau menimbulkan persoalan untuk dikaji lebih lanjut dan 
dipecahkan oleh para siswa dalam proses belajarnya. Paling tidak guru dapat 
menempatkan media sebagai sumber pertanyaan atau simulasi belajar siswa. 
c. Sumber belajar bagi siswa, artinya media tersebut berisikan bahan-bahan yang 
harus dipelajari para siswa baik individual maupun kelompok. Dengan demikian 
akan banyak membantu tugas guru dalam kegiatan mengajarnya. 
Sungguhpun demikian media sebagai alat dan sumber pengajaran tidak bisa 
menggantikan guru sepenuhnya, artinya media tanpa guru suatu hal yang mustahil 
dapat meningkatkan kualitas pengajaran. Peranan guru masih tetap diperlukan 
sekalipun media telah merangkum semua bahan pengajaran yang diperlukan oleh 
siswa.11 Selain itu siswa tetap membutuhkan guru untuk memberikan bimbingan 
moral. 
Kemp dan Dayton mengindentifikasi tidak kurang dari delapan manfaat media 
dalam kegiatan pembelajaran, yaitu:12 
a. Penyampaian materi pelajaran dapat diseragamkan 
Guru mungkin mempunyai penafsiran yang beraneka ragam tentang sesuatu hal. 
Melalui media, penafsiran yang beragam ini dapat direduksi dan disampaikan 
                                                           
11Nana Sudjana dan Ahmad Rivai, Media Pengajaran, h. 6. 
12Martinis Yamin, Kiat Membelajarkan Siswa (Jakarta: Gaung Persada Press, 2007),h. 200. 
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kepada siswa secara seragam. Setiap siswa yang melihat atau mendengar uraian 
tentang suatu ilmu melalui media yang sama akan menerima informasi yang 
persis sama seperti yang diterima teman-temannya. 
b. Proses pembelajaran menjadi lebih menarik 
Media dapat menyampaikan informasi yang dapat didengar (audio) dan dapat 
dilihat (visual), sehingga dapat mendeskripsikan suatu masalah, suatu konsep, 
suatu proses atau prosedur yang bersifat abstrak dan tidak lengkap menjadi lebih 
jelas dan lengkap. Media juga dapat menghadirkan “masa lampau” ke masa kini, 
menyajikan gambar dengan warna-warna yang menarik. 
c. Media dapat membangkitkan keingintahuan siswa, merangsang mereka untuk 
beraksi terhadap penjelasan guru, membuat mereka terbawa atau ikut sedih, 
memungkinkan mereka menyentuh objek kajian pelajaran, membantu mereka 
mengkonkretkan yang abstrak, dan sebagainya. Dengan demikian media dapat 
membantu guru menghidupkan suasana kelasnya dan menghindar suasana 
monoton dan membosankan. 
d. Proses belajar siswa menjadi lebih interaktif 
Media harus dirancang dengan benar, media dapat membantu guru dan siswa 
melakukan komunikasi dua arah secara aktif. Tanpa media, guru mungkin akan 
cenderung berbicara “satu arah” kepada siswa saja. Namun dengan media, para 
guru dapat mengatur kelas mereka sehingga bukan hanya kelas dominasi guru 
atau guru yang aktif, tetapi juga siswa yang lebih banyak berperan. 
e. Jumlah waktu belajar-mengajar dapat dikurangi 
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Seringkali para guru menghabiskan waktu yang cukup banyak untuk menjelaskan 
suatu materi. Padahal waktu yang dihabiskan tidak perlu sebanyak itu jika mereka 
memanfaatkan media pendidikan dengan baik. 
f. Kualitas belajar siswa dapat ditingkatkan 
Penggunaan media tidak hanya membuat proses belajar-mengajar lebih efisien, 
tetapi juga membantu siswa menyerap materi pelajaran secara lebih mendalam 
dan utuh. Dengan mendengar gurunya saja, siswa sudah memahami 
permasalahannya dengan baik. Tetapi, bila pemahaman itu diperkaya dengan 
kegiatan melihat, menyentuh, merasakan, atau mengalami melalui media, 
pemahaman mereka terhadap isi pelajaran pasti akan lebih baik lagi. 
g. Proses belajar dapat terjadi dimana sja dan kapan saja 
Media pembelajaran dapat dirancang sedemikian rupa sehingga siswa dapat 
belajar dimana saja dan kapan saja mereka mau, tanpa tergantung pada 
keberadaan seorang guru. Program-program audio-visual atau program komputer 
yang saat ini banyak tersedia dipasaran adalah contoh media pendidikan yang 
memungkinkan siswa belajar secara mandiri.  
h. Sikap positif siswa terhadap bahan pelajaran maupun terhadap proses belajar itu 
sendiri dapat ditingkatkan 
Dengan media, proses belajar-mengajar menjadi lebih menarik. Hal ini dapat 
meningkatkan kecintaan dan apresiasi siswa terhadap ilmu pengetahuan dan 
proses pencarian ilmu itu sendiri. 
i. Peran guru dapat berubah ke arah yang lebih positif dan produktif 
Pertama, guru tidak perlu mengulang-ulang penjelasan mereka bila media 
digunakan dalam pembelajaran. Kedua, dengan mengurangi uraian verbal (lisan), 
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guru dapat memberi perhatian lebih banyak kepada aspek-aspek lain dalam 
pembelajaran. Ketiga, guru tidak lagi menjadi sekadar “pengajar”, tetapi juga 
konsultan, penasihat, atau manajer pembelajaran. 
3. Klasifikasi Media Pembelajaran 
Pengelompokkan berbagai jenis media apabila dilihat dari segi perkembangan 
teknologi oleh Seels & Glasgow dibagi kedalam dua kategori luas, yaitu pilihan 
media tradisional dan piihan media teknologi mutakhir.13 
a. Pilihan media tradisional 
1) visual diam yang diproyeksikan 
2) visual yang tidak diproyeksi 
3) audio 
4) penyajian multimedia 




b. Pilihan media teknologi mutakhir 
1) media berbasis telekomunikasi 
2) media berbasis mikroprosesor 
4. Kriteria Pemilihan Media 
Dick dan Carey menyebutkan bahwa di samping kesesuaian dengan tujuan 
perilaku belajarnya, setidaknya masih ada empat faktor lagi yang perlu 
                                                           
13Muh. Safei, Media Pembelajaran (Pengertian, Pengembangan, dan Aplikasinya) 
(Makassar: Alauddin University Press, 2011), h. 20.  
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dipertimbangkan dalam pemilihan media. Pertama adalah ketersediaan sumber 
setempat. Artinya bila media yang bersangkutan tidak terdapat pada sumber-sumber 
yang ada, harus dibeli atau dibuat sendiri. Kedua adalah apakah untuk membeli atau 
memproduksi sendiri tersebut ada dana, tenaga dan fasilitasnya. Ketiga adalah faktor 
yang menyangkut keluwesan, kepraktisan dan ketahanan media yang bersangkutan 
untuk waktu yang lama. Artinya media bisa digunakan dimana pun dengan peralatan 
yang ada disekitarnya dan kapan pun serta mudah dijinjing dan dipindahkan. Faktor 
yang terakhir adalah efektivitas biayanya dalam jangka waktu yang panjang.14 Media 
yang dibuat tidak harus mahal. Media yang mahal belum tentu dapat mengeefektifkan 
proses pembelajaran. 
Sejumlah pertimbangan dalam memilih media pembelajaran yang tepat dapat 
kita rumuskan dalam satu kata ACTION, yaitu akronim dari; Access, Cost, 
Technology, Interactivity, Organization, dan Novelty.15 
a. Access. Kemudahan akses menjadi pertimbangan pertama dalam memilih media. 
Apakah media yang kita perlukan itu tersedia, mudah, dan dapat dimanfaatkan 
oleh peserta didik? Dalam hal ini media harus merupakan bagian dalam interaksi 
dan aktivitas peserta didik, bukan hanya pendidik yang menggunakan media 
tersebut. 
b. Cost. Biaya juga harus dipertimbangkan. Banyak jenis media yang dapat menjadi 
pilihan kita, pada umumnya media canggih biasanya cenderung mahal. Namun, 
mahalnya biaya itu harus kita hitung dengan aspek manfaatnya. Semakin banyak 
                                                           
14Arief S. Sadiman, dkk., Media Pendidikan (Ed. 1., Cet. 17. Jakarta: Rajawali Pers, 2014), h. 
86. 
15Rafiqah, Pengembangan Perangkat Pembelajaran Berbasis Konstruktivisme (Cet. 1; 
Makassar: Alauddin University Press, 2013), h. 224-226. 
20 
 
yang menggunakan, maka unit biaya dari sebuah media akan semakin menurun. 
Media yang efektif tidak selalu mahal, jika pendidik kreatif dan menguasai materi 
pelajaran maka akan dapat memanfaatkan objek-objek untuk dijadikan sebagai 
media dengan biaya yang murah namun efektif. 
c. Technology. Mungkin saja kita tertarik kepada satu media tertentu. Tapi kita perlu 
perhatikan apakah teknologi tersedia dan mudah menggunakannya? Katakanlah 
kita ingin menggunakan media audio visual di kelas. Perlu kita pertimbangkan, 
apakah ada listrik, voltase listrik cukup dan sesuai? 
d. Interactivity. Media yang baik adalah yang dapat memunculkan komunikasi dua 
arah atau interaktivitas. Setiap kegiatan pembelajaran  yang anda kembangkan 
tentu saja memerlukan media yang sesuai dengan tujuan pembelajaran tersebut. 
Jadikan media itu sebagai alat bantu peserta didik untuk beraktivitas, misalnya 
puzzel untuk anak SD, peserta didik dapat menggunakannya sendiri, menyusun 
gambar hingga lengkap, flash card dapat dikondisikan dalam bentuk permainan 
dan semua peserta didik terlibat baik secara fisik, intelektual maupun mental. 
e. Organization. Pertimbangan yang juga penting adalah dukungan organisasi. 
Misalnya, apakah pimpinan sekolah atau yayasan mendukung? Bagaimana 
pengorganisasiannya. Apakah di sekolah ini tersedia satu unit yang disebut 
sumber belajar? 
f. Novelty. Kebaruan dari media yang anda pilih juga harus menjadi pertimbangan. 
Media yang lebih baru biasanya lebih baik dan lebih menarik bagi peserta didik. 
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Kriteria pemilihan media bersumber dari konsep bahwa media merupakan 
bagian dari sistem instruksional secara keseluruhan. Untuk itu, ada beberapa kriteria 
yang patut diperhatikan dalam memilih media:16 
a. Sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai. Media dipilih berdasarkan tujuan 
instruksional yang telah ditetapakan yang secara umum mengacu kepada salah 
satu atau gabungan dari dua atau tiga ranah kognitif, afektif, dan psikomotor. 
Tujuan ini dapat digambarkan dalam bentuk tugas yang harus 
dikerjakan/dipertunjukkan oleh siswa, seperti menghafal, melakukan kegiatan 
yang melibatkan kegiatan fisik atau pemakaian prinsip-prinsip seperti sebab dan 
akibat, melakukan tugas yang melibatkan pemahaman konsep-konsep atau 
hubungan-hubungan perubahan, dan mengerjakan tugas-tugas yang melibatkan 
pemikiran pada tingkatan lebih tinggi. 
b. Tepat untuk mendukung isi pelajaran yang sifatnya fakta, konsep, prinsip, atau 
generalisasi. Media yang berbeda, misalnya film dan grafik memerlukan simbol 
dan kode yang berbeda, dan oleh karena itu memerlukan proses dan keterampilan 
mental yang berbeda untuk memahaminya. Agar dapat membantu proses 
pembelajaran secara efektif, media harus selaras dan sesuai dengan kebutuhan 
tugas pembelajaran dan kemampuan mental siswa.  
c. Praktis, luwes, dan bertahan. Jika tidak tersedia waktu, dana, atau sumber daya 
lainnya untuk memproduksi, tidak perlu dipaksakan. Media yang mahal dan 
memakan waktu lama untuk memproduksinya bukanlah jaminan sebagai media 
yang terbaik. Kriteria ini menuntun para guru/instruktur untuk memilih media 
yang ada, mudah diperoleh, atau mudah dibuat sendiri oleh guru. Media yang 
                                                           
16Azhar Arsyad, Media Pembelajaran (Ed. 1, Jakarta: Rajawali, 2010), h. 75-76. 
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dipilih sebaiknya dapat digunakan di mana pun dan kapan pun dengan peralatan 
yang tersedia di sekitarnya, serta mudah dipindahkan dan dibawa kemana-mana. 
d. Guru terampil menggunakannya. Ini merupakan salah satu kriteria utama. Apa 
pun media itu, guru harus mampu menggunakannya dalam proses pembelajaran. 
Nilai dan manfaat media amat ditentukan oleh guru yang menggunakannya. 
Proyektor transparansi (OHP), proyektor slide dan film, komputer, dan peralatan 
canggih lainnya tidak akan mempunyai arti apa-apa jika guru belum dapat 
menggunakannya dalam proses pembelajaran sebagai upaya mempertinggi mutu 
dan hasil belajar. 
e. Pengelompokan sasaran. Media yang efektif untuk kelompok besar belum tentu 
sama efektifnya jika digunakan pada kelompok kecil atau perorangan. Ada media 
yang tepat untuk jenis kelompok besar, kelompok sedang, kelompok kecil, dan 
perorangan. 
f. Mutu teknis. Pengembangan visual baik gambar maupun fotograf harus 
memenuhi persyaratan teknis tertentu. Misalnya, visual pada slide harus jelas dan 
informasi atau pesan yang ditonjolkan dan ingin disampaikan tidak boleh 
terganggu oleh elemen lain yang berupa latar belakang.  
Dari segi teori belajar, berbagai kondisi dan prinsip-prinsip psikologis yang 
perlu mendapat pertimbangan dalam pemilihan dan penggunaan media adalah sebagai 
berikut:17 
a. Motivasi. Harus ada kebutuhan, minat, atau keinginan untuk belajar dari pihak 
siswa sebelum meminta perhatiannya untuk mengerjakan tugas dan latihan. Lagi 
pula, pengalaman yang akan dialami siswa harus relevan dengan dan bermakna 
                                                           
17Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, h. 72-75. 
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baginya. Oleh karena itu, perlu untuk melahirkan minat itu dengan perlakuan 
yang memotivasi dari informasi yang terkandung dalam media pembelajaran itu. 
b. Perbedaan individual. Siswa belajar dengan cara dan tingkat kecepatan yang 
berbeda-beda. Faktor-faktor seperti kemampuan intelegensia, tingkat pendidikan, 
kepribadian, dan gaya belajar mempengaruhi kemampuan dan kesiapan siswa 
untuk belajar. Tingkat kecepatan penyajian informasi melalui media harus 
berdasarkan kepada tingkat pemahaman. 
c. Tujuan pembelajaran. Jika siswa diberitahukan apa yang diharapkan mereka 
pelajari melalui media pembelajaran itu, kesempatan untuk berhasil dalam 
pembelajaran semakin besar. Di samping itu pernyataan mengenai tujuan belajar 
yang ingin dicapai dapat menolong perancang dan penulis materi pelajaran. 
Tujuan ini akan menentukan bagian isi yang mana harus mendapatkan perhatian 
pokok dalam media pembelajaran. 
d. Organisasi isi. Pembelajaran akan lebih mudah jika isi dan prosedur atau 
keterampilan fisik yang akan dipelajari diatur dan diorganisasikan ke dalam urut-
urutan yang bermakna. Siswa akan memahami dan mengingat lebih lama materi 
pelajaran yang secara logis disusun dan diurut-urutkan secara teratur. Di samping 
itu, tingkatan materi yang akan disajikan ditetapkan berdasarkan kompleksitas 
dan tingkat kesulitan isi materi. Dengan cara seperti ini dalam pengembangan dan 
penggunaan media, siswa dapat dibantu untuk secara lebih baik mensintesis dan 
memadukan pengetahuan yang akan dipelajari. 
e. Persiapan sebelum belajar. Siswa sebaiknya telah menguasai secara baik pelajaran 
dasar atau memiliki pengalaman yang diperlukan secara memadai yang mungkin 
merupakan prasyarat untuk penggunaan media dengan sukses. Dengan kata lain, 
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ketika merancang materi pelajaran, perhatian harus ditujukan kepada sifat dan 
tingkat persiapan siswa. 
f. Emosi. Pembelajaran yang melibatkan emosi dan perasaan pribadi serta 
kecakapan amat berpengaruh dan bertahan. Media pembelajaran adalah cara yang 
sangat baik untuk menghasilkan respons emosional seperti takut, cemas, empati, 
cinta kasih, dan kesenangan. Oleh karena itu, perhatian khusus harus ditujukan 
kepada elemen-elemen rancangan media jika hasil yang diinginkan berkaitan 
dengan pengetahuan dan sikap. 
g. Partisipasi. Agar pembelajaran berlangsung dengan baik, seorang siswa harus 
menginternalisasi informasi, tidak sekadar diberitahukan kepadanya. Oleh sebab 
itu, belajar memerlukan kegiatan. Partisipasi aktif oleh siswa jauh lebih baik 
daripada mendengarkan dan menonton secara pasif. Partisipasi artinya kegiatan 
mental atau fisik yang terjadi disela-sela penyajian materi pelajaran. Dengan 
partisipasi kesempatan lebih besar terbuka bagi siswa untuk memahami dan 
mengingat materi pelajaran itu. 
h. Umpan balik. Hasil belajar dapat meningkat apabila secara berkala siswa 
diinformasikan kemajuan belajarnya. Pengetahuan tentang hasil belajar, pekerjaan 
yang baik, atau kebutuhan untuk perbaikan pada sisi-sisi tertentu akan 
memberikan sumbangan terhadap motivasi belajar yang berkelanjutan. 
i. Penguatan (reinforcement). Apabila siswa berhasil belajar, ia didorong untuk 
terus belajar. Pembelajaran yang didorong oleh keberhasilan amat bermanfaat, 
dapat membangun kepercayaan diri, dan secara positif mempengaruhi perilaku di 
masa-masa yang akan datang. 
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j. Latihan dan pengulangan. Sesuatu hal baru jarang sekali dapat dipelajari secara 
efektif hanya dengan sekali jalan. Agar suatu pengetahuan atau keterampilan 
dapat menjadi bagian kompetensi atau kecakapan intelektual seseorang, haruslah 
keterampilan itu sering diulangi dan dilatih dalam berbagai konteks. Dengan 
demikian ia dapat tinggal dalam ingatan jangka panjang. 
k. Penerapan. Hasil belajar yang diinginkan adalah meningkatkan kemampuan 
seseorang untuk menerapkan atau mentransfer hasil belajar pada masalah atau 
situasi baru. Tanpa dapat melakukan ini, pemahaman sempurna belum dapat 
dikatakan dikuasai. Siswa mesti telah pernah dibantu untuk mengenali atau 
menemukan generalisasi (konsep, prinsip, atau kaidah) yang berkaitan dengan 
tugas. Kemudian siswa diberi kesempatan untuk bernalar dan memutuskan 
dengan menerapkan generalisasi atau prosedur terhadap berbagai masalah atau 
tugas baru. 
5. Pengembangan Media Pembelajaran 
Pengertian pengembangan media pembelajaran yang dimkasud adalah suatu 
usaha penyusunan program media pembelajaran yang lebih tertuju pada perencanaan 
media. Media yang akan ditampilkan atau digunakan dalam proses belajar-mengajar 
terlebih dahulu direncanakan dan dirancang sesuai dengan kebutuhan lapangan 
siswanya.18 
Urutan langkah-langkah dalam mengembangkan media sebagai berikut:19 
a. Menganalisis kebutuhan dan karakteristik siswa 
                                                           
18M. Basyiruddin dan Asnawir, Media Pembelajaran (Cet.1; Jakarta: Ciputat Press, 2002), h. 
135. 




b. Merumuskan tujuan instruksional (instructional objective) dengan operasional 
dan khas 
c. Merumuskan butir-butir materi secara terperinci yang mendukung tercapainya 
tujuan 
d. Mengembangkan alat pengukur keberhasilan 
e. Menulis naskah media 
f. Mengadakan tes dan revisi 
Media yang telah dikembangkan sebaiknya direvisi atau dilakukan evaluasi 
untuk menguji kelayakan media tersebut. Kelayakan media pembelajaran tentu 
memiliki kriteria-kriteria tertentu dengan ditinjau dari berbagai sudut pandang. 
Berbagai referensi memasukkan kriteria efektif dan efisien (praktis) dalam indikator 
uji kelayakan media. 
Media dapat dikatakan layak untuk digunakan setelah diuji. Uji kelayakan 
media media ini biasanya diawali dengan uji kevalidan.Valid berarti instrumen 
tersebut dapat mengukur apa yang seharusnya diukur.20Media yang valid berarti 
media tersebut sudah dapat digunakan dalam proses pembelajaran. Kriteria kevalidan 
media mengacu pada kualitas isi dan tujuan, instruksional, dan teknis.Ketiga kriteria 
ini peneliti bagi menjadi beberapa aspek sesuai dengan karakteristik media yang 
dikembangkan. Aspek-aspek tersebut yaitu kelayakan soal, penyajian soal, cakupan 
soal, dan tampilan serta penyajian media.  
Walker dan Hess memberikan kriteria dalam menilai media pembelajaran 
yang berdasarkan kepada kualitas.21 
                                                           
20
Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif dan R&D, h. 
173. 
21Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, h. 175-176. 
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7) Kesesuaian dengan situasi siswa 
b. Kualitas instruksional 
1) Memberikan kesempatan belajar 
2) Memberikan bantuan untuk belajar 
3) Kualitas memotivasi 
4) Flesibilitas instruksionalnya 
5) Hubungan dengan program pembelajaran lainnya 
6) Kualitas sosial interaksi instruksionalnya 
7) Kualitas tes dan penilaiannya 
8) Dapat memberi dampak bagi siswa 
9) Dapat membawa dampak bagi guru dan pembelajarannya 
c. Kualitas teknis 
1) Keterbacaan 
2) Mudah digunakan 
3) Kualitas tampilan/tanyangan 
4) Kualitas pengelolaan programnya 




5) Kualitas pendokumentasiannya 
Evaluasi merupakan bagian integral dari suatu proses instruksional. Idealnya, 
keefektivan pelaksanaan proses instruksional diukur dari dua aspek, yaitu bukti-bukti 
empiris mengenai hasil belajar siswa yang dihasilkan oleh sistem instruksional, dan 
bukti-bukti yang menunjukkan berapa banyak kontribusi (sumbangan) media atau 
media program terhadap keberhasilan dan keefektivan proses instruksional.22 
Keefektivan adalah suatu ukuran yang menyatakan seberapa jauh target 
(kuantitas, kualitas, dan waktu) telah tercapai. Tingkat keefektivan biasanya 
dinyatakan dengan skala numerik yang didasarkan pada kriteria tertentu. Keefektivan 
mengacu pada tingkatan bahwa pengalaman dan hasil penggunaan media pembeljaran 
sesuai dengan tujuan yang dimaksud. Kriteria kefeektivan media pembelajaran antara 
lain ketuntasan pembelajaran, aktivitas belajar siswa, kemampuan guru dalam 
mengelola pembelajaran, dan respon siswa terhadap pembelajaran yang positif.23 
Pendapat lain yang sejalan mengatakan bahwa efektivitas media pembelajaran 
adalah alat perantara informasi antara pendidik dengan peserta didik dalam 
menyampaikan materi pembelajaran sehingga peserta didik dapat menerima pesan 
yang disampaikan dengan jelas dan dimengerti yang dapat meningkatkan hasil 
belajar. Adapun yang menjadi indikator efektivitas pembelajaran antara lain: 
                                                           
22Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, h. 173. 
23Fadilah, A, “Pengembangan Media Game untuk meningkatkan Hasil Belajar Matematika 
pada Pokok Bahasan Mata Uang bagi siswa Tunagrahita Kelas VII Semester II SMPLB C Siswa 
Budhi Surabaya Tahun Pelajaran 2010/2011.” Institut Agama Islam Sunan Ampel (18 Maret 2017). 
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kesesuaian dengan tujuan pembelajaran, kesesuaian terhadap isi bahan pelajaran, 
keterampilan guru menggunakannya dan sesuai dengan taraf berpikir siswa.24 
Efektivitas pembelajaran adalah ukuran keberhasilan dari suatu proses 
interaksi antar siswa dengan guru dalam situasi edukatif untuk mencapai tujuan 
pembelajaran. Efektivitas pembelajaran dapat dilihat dari aktivitas siswa selama 
pembelajaran berlangsung, respon siswa terhadap pembelajaran dan penguasaan 
konsep siswa. Untuk mencapai suatu konsep pembelajaran yang efektif dan efisien 
perlu adanya hubungan timbal balik antara siswa dan guru untuk mencapai tujuan 
secara bersama, selain itu juga harus disesuaikan  dengan kondisi lingkungan sekolah, 
sarana dan prasarana, serta media pembelajaran yang dibutuhkan untuk membantu 
tercapainya seluruh aspek perkembangan siswa.25 
Selain keefektivan, kelayaan media pembelajaran juga dapat diuji dengan 
melihat kepraktisannya. Kepraktisan media berarti produk yang dihasilkan mudah 
digunakan oleh pengguna dalam hal ini adalah siswa. Kriteria ini mengacu pada 
tingkat bahwa produk pengembangan dapat digunakan dan disukai dalam kondisi 
normal oleh pengguna. Indikator yang digunakan berkaitan dengan minat belajar, 
kemudahan penggunaan media, ketertarikan pengguna terhadap media, kesesuaian 
media dengan pembelajaran, motivasi, dan perhatian pengguna.26 
                                                           
24Fadilah, A, “Pengembangan Media Game untuk meningkatkan Hasil Belajar Matematika 
pada Pokok Bahasan Mata Uang bagi siswa Tunagrahita Kelas VII Semester II SMPLB C Siswa 
Budhi Surabaya Tahun Pelajaran 2010/2011.” Institut Agama Islam Sunan Ampel (18 Maret 2017). 
25Afifatu Rohmawati, “Efektivitas Pembelajaran” Jurnal Pendidikan Usia Dini. Volume 9, 
April 2015 (10 Agustus 2017). 
26Agus Abdillah, “Efektivitas Media Pembelajaran dan Minat Belajar Pengaruhnya 
Terhadap Hasil belajar Akuntansi dengan Motivasi Belajar sebagai Variabel Intervening pada Siswa 
Kelas XI SMK Negeri dan Swasta di Jakarta Timur.” Universitas Indraprasta (17 Juli 2017). 
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Aspek kepraktisan lain menurut Muhammad Syawahid dan Heri Ratnawati 
antara lain kejelasan isi, kemenarikan tampilan, kemudahan penggunaan, kemudahan 
bahasa untuk dimengerti, kejelasan informasi, kesesuaian dengan kurikulum, 
kebenaran isi materi, dan kebergunaan untuk proses pembelajaran.27 
C. Permainan Truth and Dare 
1. Pengertian Permainan Truth and Dare 
Permainan (games) adalah setiap kontes antara para pemain yang berinteraksi 
satu sama lain dengan mengikuti aturan-aturan tertentu untuk mencapai tujuan-tujuan 
tertentu pula. Setiap permainan harus mempunyai empat komponen utama yaitu:28 
a. adanya pemain (pemain-pemain); 
b. adanya lingkungan dimana para pemain berinteraksi; 
c. adanya aturan-aturan main, dan 
d. adanya tujuan-tujuan tertentu yang ingin dicapai 
Sebagai media pendidikan, permainan mempunyai beberapa kelebihan berikut 
ini:29 
a. permainan adalah sesuatu yang menyenangkan untuk dilakukan dan sesuatu yang 
menghibur. Permainan menjadi menarik sebab di dalamnya ada unsur kompetisi, 
ada keragu-raguan karena kita tak tahu sebelumnya siapa yang bakal menang dan 
kalah. 
                                                           
27Muhammad Syawahid dan Heri Ratnawati, “Pengembangan Perangkat Pembelajaran 
Matematika Terintegrasi dengan Pengembangan Kecerdasan Emosional dan Spritual.” Jurnal Riset 
Pendidikan Matematika. Volume 1, Nomor 1, Mei 2014 (17 Juli 2017). 
28Arief S. Sadiman, dkk., Media Pendidikan, h. 75-76. 
29Arief S. Sadiman, dkk., Media Pendidikan, h. 78-80. 
31 
 
b. Permainan memungkinkan adanya partisipasi aktif dari siswa untuk belajar. 
Seperti kita ketahui, belajar yang baik adalah belajar yang aktif. Permainan 
mempunyai kemampuan untuk melibatkan siswa dalam proses belajar secara 
aktif. Dalam kegiatan belajar yang menggunakan permainan, peranan guru atau 
tutor tidak kelihatan tetapi interaksi antar siswa atau warga belajar menjadi lebih 
menonjol. Disini setiap siswa/warga belajar menjadi sumber belajar bagi 
sesamanya. Seringkali masalah-masalah yang mereka hadapi mereka pecahkan 
sendiri terlebih dahulu. Bila mereka tidak bisa baru menanyakannya kepada 
guru/tutor. Karena interaksi seperti ini mereka jadi mengetahui kekuatan masing-
masing dan dapat memanfaatkannya.guru dan tutor dapat benar-benar berperan 
sebagai fasilitator proses belajar di kelompok belajar. 
c. Permainan dapat memberikan umpan balik langsung. Umpan balik yang 
secepatnya atas apa yang kita lakukan akan memungkinkan proses belajar jadi 
lebih efektif. Umpan balik tersebut akan memberitahukan apakah yang kita 
lakukan tersebut benar, salah, menguntungkan, ataukah merugikan. Bila 
memberikan hasil positif tindakan tersebut/serupa bisa dilakukan namun bila 
hasilnya negatif tentu saja patut dihindari. Setiap siswa atau warga belajar tidak 
hanya belajar dari pengalamannya sendiri tetapi juga dari pengalaman orang lain. 
d. Permainan memungkinkan penerapan konsep-konsep ataupun peran-peran ke 
dalam situasi dan peranan yang sebenarnya di masyarakat. Keterampilan yang 
dipelajari lewat permainan jauh lebih mudah untuk diterapkan ke kehidupan nyata 
sehari-hari daripada keterampilan-keterampilan yang diperoleh lewat 
penyampaian pelajaran secara biasa. Hal ini disebabkan oleh uraian di bawah ini. 
32 
 
e. Permainan memberi kesempatan kepada siswa dan warga belajar untuk 
mempraktikkan tingkah laku yang nyata, tidak hanya mendiskusikannya. 
f. Tidak sulitnya mengaitkan permainan ke situasi setempat membuat pengalihan 
dari apa yang telah dipraktikkan disitu ke kehidupan nyata lebih gampang. 
g. Permainan bersifat luwes. Salah satu sifat permainan yang menonjol adalah 
keluwesannya. Permainan dapat dipakai untuk berbagai tujuan pendidikan dengan 
mengubah sedikit-sedikit alat, aturan maupun persoalannya. Permainan dapat 
dipakai untuk: 
1) Mempraktikkan keterampilan membaca dan berhitung sederhana. Tujuan 
pemberantasan buta aksara dan buta angka untuk orang dewasa atau pelajaran 
membaca menulis permulaan serta matematika adalah yang paling lazim 
dikaitkan dengan permainan; 
2) Mengajarkan sistem sosial dan sistem ekonomi; 
Dengan permainan, siswa atau warga belajar dapat dilatih berbagai 
kemampuan membuat keputusan seperti misalnya merencanakan, 
mengorganisasikan informasi dan sebagainya. 
3) Membantu siswa atau warga belajar meningkatkan kemampuan 
komunikatifnya:  memahami pendapar orang lain, memimpin diskusi 
kelompok yang efektif dan sebagainya. 
4) Membantu siswa atau warga belajar yang sulit belajar dengan metode 
tradisional 
h. Permainan dapat dengan mudah dibuat dan diperbanyak. Membuat permainan 
yang baik tidak memerlukan seorang yang ahli. Guru/tutor ataupun siswa/warga 
belajar sendiri dapat membuatnya. Bahan-bahannya pun tidak perlu mahal-mahal, 
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bahan-bahan bekas pun dapat dipakai. Malahan banyak permainan yang tidak 
memerlukan peralatan sama sekali. Mahalnya bahan atau biaya membuat 
peermainan bukanlah ukuran baik jeleknya suatu permainan. 
Sebagaimana halnya media-media yang lain, permainan mempunyai 
kelemahan atau keterbatasan yang patut untuk dipeertimbangkan antara lain:30 
a. Karena asyik, atau karena belum mengenai aturan/teknis pelaksanaan; 
b. Dalam mendimulasikan situasi sosial permainan cenderung terlalu 
menyederhanakan konteks sosialnya sehingga tidak mustahil siswa justru 
memperoleh kesan yang salah; 
c. Kebanyakan permainan hanya melibatkan beberapa orang siswa saja padahal 
keterlibatan seluruh siswa/warga belajar amatlah penting agar proses belajar bisa 
lebih efektif dan efisien. 
Permainan Truth and Dare berasal dari kata Truth yang dalam bahasa 
Indonesia berarti kebenaran dan Dare yang berarti berani. Jadi permainan Truth and 
Dare ini adalah sebuah permainan yang di dalamnya berisi pertanyaan untuk dijawab 
secara jujur dan berisi tantangan yang harus dilakukan secara berani. Permainan 
Truth and Dare ini berisi pertanyaan dan tantangan seputar materi pembelajaran. 
Permainan Truth and Dare ini menggunakan dua jenis kartu. Kartu pertama adalah 
kartu TRUTH, yakni kartu berwarna putih yang bertuliskan “TRUTH” disisi 
depannya, lalu di sisi belakangnya berisi pertanyaan mengenai tanggapan siswa 
terhadap fenomena baru yang sedang hangat menjadi pembicaraan. Kartu kedua 
adalah kartu DARE, yakni kartu berwarna merah yang bertuliskan “DARE” di sisi 
depannya, lalu di sisi belakangnya berisi perintah atau pertanyaan mengenai 
                                                           
30Arief S. Sadiman, dkk., Media Pendidikan, h. 81. 
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fenomena yang sudah ada. Kartu terbuat dari kertas manila dan asturo berwarna 
merah yang masing-masing berukuran 5 cm x 8 cm.31 
2. Tata cara permainan Truth and Dare 
Cara memainkan permainan Truth and Dare melalui tiga tahap yaitu:32 
a. Tahap persiapan, didalam tahap ini guru membagi peserta didik menjadi beberapa 
kelompok yang terdiri dari 5-6 peserta didik serta menerangkan aturan permainan. 
1) Permaianan dimulai dengan memutarkan botol, saat botol berhenti ujung botol 
akan menunjukkan kelompok yang akan bermain. 2) Kelompok 5 yang terpilih 
akan memilih koin yang bertuliskan huruf T (Truth) dan huruf D (Dare). 3) 
Pertanyaan akan diberikan berdasarkan huruf yang terdapat pada koin, misalnya 
kartu Truth, kartu TRUTH ini menekankan pada ilmu pengetahuan yang ada dan 
kartu DARE  berisi perintah atau pertanyaan mengenai fenomena yang ada. 4) 
Bagi kelompok yang menjawab benar akan di beri poin 100 dan jika salah 
pertanyaan akan dilempar kepada kelompok lain. 5) Kelompok yang memiliki 
poin tertinggi serta kompak dalam kerjasama kelompok yang akan menjadi 
pemenang. 6) Waktu untuk berpikir 45 detik. 
b. Tahap kedua, tahap inti. Pada tahap inti permainan di jalankan sesuai dengan 
aturan-aturan yang telah di sepakati.  
c. Tahap ketiga, tahap penutupan. Pada tahap ini guru mendapatkan pemenang 
permaianan Truth and Dare dan memberikan hadiah atau poin kepada pemenang. 
 
                                                           
31Sigit Priatmoko, dkk., “Pengaruh  Media Permainan Truth and Dareterhadap Hasil Belajar 
Kimia Siswa SMA dengan Visi Sets”, Jurnal Inovasi Pendidikan Kimia 2, no. 1 ( 2008):  h. 231. 
32Mutham  Mimmah, dkk., Peningkatan Hasil Belajar Kognitif Sains IPA Fisika Siswa 
dengan Menerapkan  Media Permainan Truth And Dare, h. 5. 
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Permainan Truth and Dare yang dilakukan pada pembelajaran memiliki 
beberapa kelebihan diantaranya:33 
a. Dapat menciptakan suasana kelas yang lebih hidup dan menyenangkan, sehingga 
antusiasme siswa terhadap pembelajaran semakin bertambah. 
b. Siswa dilibatkan secara langsung dalam permainan, guru hanya sebagai juri, 
motivator dan fasilitator. 
c. Suasana kompetitif selama permainan mampu memicu siswa untuk menjadi yang 
terbaik diantara siswa lainnya. Sehingga tujuan pembelajaran untuk membantu 
siswa mencapai kompetensi dasar lebih mudah. 
Kekurangan media permainan Truth and Dare:34 
a. Pertanyaan-pertanyaan yang ditampilkan dalam kartu Truth maupun kartu Dare 
belum sepenuhnya mencakup bahan yang dipertanyakan dalam instrumen uji 
kemampuan kognitif. 
b. Jika tidak bisa memanajemen waktu dengan baik maka tujuan dari pembelajaran 
bisa tidak tercapai. 
c. Jika kurang pengalaman dalam pengelolaan kelas, akan menimbulkan keributan 
yang mengganggu jalannya proses pembelajaran. 
 
                                                           
33Sigit Priatmoko, dkk., “Pengaruh  Media Permainan Truth And Dare Terhadap Hasil Belajar 
Kimia Siswa Sma Dengan Visi Sets”, Jurnal Inovasi Pendidikan Kimia 2, no. 1 ( 2008):  h. 231. 
34Sigit Priatmoko, dkk., “Pengaruh  Media Permainan Truth And Dare Terhadap Hasil Belajar 




A. Jenis Penelitian 
  Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian 
pengembangan (Researh and Development) yaitu metode penelitian yang digunakan 
untuk menghasilkan suatu produk tertentu yang sebelumnya telah diuji kualitasnya.  
B. Lokasi dan Subjek Penelitian 
Penelitian ini dilaksanakan di SMA Negeri 12 Makassar dengan subjek uji 
coba produk penelitian adalah siswa kelas X MIA 1 yang berjumlah 35 siswa yang 
terdiri atas 16 laki-laki dan 19 perempuan.  
C. Prosedur Pengembangan 
Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah model 4D. 
Model 4D dikembangkan oleh S. Thiagarajan, Dorothy S. Semmel, dan Melvyn I. 
Semmel pada tahun 1974. Model pengembangan ini terdiri dari 4 tahap, yaitu define 





                                                           


















Gambar 1 : Urutan perencanaan dan pengembangan model 4-D 
Langkah-langkah yang dilakukan pada setiap tahap pengembangan media 
pembelajaran menggunakan model 4-D diuraikan sebagai berikut: 
1. Fase Pendefinisian 
Tahap ini bertujuan untuk menetapkan dan mendefinisikan syarat-syarat 
pembelajaran yang diawali dengan menganalisis tujuan dari batasan materi yang 
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a. Analisis Awal-Akhir 
Kegiatan analisis awal-akhir dilakukan untuk menetapkan masalah dasar yang 
diperlukan dalam mengembangkan media pembelajaran. Pada tahap ini dilakukan 
analisis karakteristik desain media permainan Truth and Dare pada mata pelajaran 
biologi untuk siswa kelas X SMA Negeri 12 Makassar. Pada tahap ini, peneliti 
menggunakan satu sekolah dan terfokus pada 2 materi yang akan dianalisis 
komponen-komponennya dan akan dijadikan sebagai acuan untuk merancang media 
permainan ini. Untuk mencapai media pembelajaran yang baik, maka media ini 
dikembangkan berdasarkan rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) seperti 
kompetensi inti, kompetensi dasar, indikator dan tujuan pembelajaran. Adapun tujuan 
pembelajaran berdasarkan kurikulum 2013 pada materi Kingdom Monera semester 
ganjil mengacu pada Kompetensi Dasar 3.4 yaitu mengidentifikasi struktur, cara 
hidup, reproduksi dan peran bakteri dalam kehidupan. Adapun untuk materi Fungi 
semester ganjil mengacu pada Kompetensi Dasar 3.6 yaitu mengelompokkan jamur 
berdasarkan ciri-ciri, cara reproduksi, dan mengaitkan peranannya dalam kehidupan. 
b. Analisis Peserta Didik 
Analisis peserta didik merupakan proses mengkajikarakteristik peserta didik 
yang kemudian menjadi pertimbangan dalammerancang media pembelajaran. 
Karakteristik ini meliputi latar belakang pengetahuan dan perkembangan kognitif 
siswa.   
c. Analisis Konsep 
Analisis konsep bertujuan untuk mengidentifikasi, merinci dan menyusun 
secara sistematis konsep-konsep yang relevan yang akan diajarkan berdasarkan 
analisis awal-akhir. Analisis ini merupakan dasar dalam menyusun tujuan 
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pembelajaran. Materi pelajaran dalam penelitian ini adalah Kingdom Monera dan 
Fungi yang meliputi ciri-ciri, cara hidup, reproduksi, dan perannya dalam kehidupan 
sehari-hari. Berdasarkan fakta di lapangan bahwa media permainan yang menjadi 
salah satu alternatif media yang disenangi peserta didik karena dapat mengurangi rasa 
jenuh terhadap pembelajaran yang monoton. Hasil pengamatan ini dapat disesuaikan 
dengan kompetensi dasar 3.4 dan 3.6 yang mengharuskan peserta didik untuk 
mengelompokkan, membedakan ciri-ciri, reproduksi, serta peran bakteri dan fungi 
dalam kehidupan sehari-hari. Materi-materi ini dapat dipelajari dengan cara bermain. 
Permainan Truth and Dare ini dimainkan dengan menggunakan kartu-kartu soal yang 
telah disusun berdasarkan kompetensi dasar dan indikator yang akan dicapai oleh 
siswa. 
d. Perumusan/Spesifikasi Tujuan 
Tahap ini dilakukan untuk merumuskan hasil analisis konsep menjadi 
indikator pencapaian tujuan. Rangkaian indikator pencapaian hasil belajar merupakan 
dasar untuk merancang media pembelajaran. Penyusunan  tujuan pembelajaran ini 
didasarkan pada kompetensi dasar dan  indikator yang tercantum dalam kurikulum 
2013. Adapun tujuan pembelajaran  pada materi Kingdom Monera yakni: 
a) Peserta didik mampu mengidentifikasi ciri-ciri archebacteria dan eubacteria 
dengan baik dan benar. 
b) Peserta didik mampu menjelaskan cara perkembangbiakan bakteri dengan baik 
dan benar. 
c) Peserta didik mampu menjelaskan berbagai peranan bakteri yang 




Adapun rumusan dari tujuan pembelajaran pada materi sistem Fungi yakni: 
a) Peserta didik mampu mengidentifikasi ciri-ciri umum Kingdom Fungi dengan baik 
dana benar. 
a) Peserta didik mampu membedakan berbagai golongan jamur berdasarkan ciri-
cirinya dengan baik dan benar. 
b) Peserta didik mampu menjelaskan peranan jamur bagi kehidupan sehari-hari 
dengan baik dan benar. 
2. Fase Perancangan 
Tujuan tahap ini adalah untuk menyiapkan prototipe media pembelajaran. 
Tahap ini terdiri dari empat langkah: 
a. Memilih topik bahan pelajaran yang sesuai 
Pada tahap ini peneliti meninjau kembali sub-sub topik yang ada dalam 
materi pembelajaran biologi kelas X, kemudian menganalisis materi-materi yang 
akan disajikan. Peneliti juga berkonsultasi dengan guru mata pelajaran tentang materi 
yang diusulkan apakah layak untuk dilanjutkan ketahap selanjutnya. Adapun topik 
yang dipilih dan dikembangkan oleh peneliti yakni berupa materi Kingdom Monera 
dan Fungi untuk kelas X SMA Negeri 12 Makassar. Sehubungan dengan hal ini, 
peneliti telah melakukan konsultasi kepada guru pengampu mata pelajaran Biologi 
pada masing-masing sekolah tersebut. Menurut beliau, materi yang telah disajikan 
oleh peneliti dapat mendukung kegiatan dari proses pembelajaran di kelas, dan beliau 
mengutarakan bahwa media yang telah dikembangkan dapat dijadikan sebagai 
alternatif media pembelajaran baginya dalam proses pembelajaran. 
b. Menetapkan Kriteria 
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 Penetapan criteria bertujuan untuk merancang isi dari media yang akan 
disajikan. Kriteria yang ditetapkan meliputi jenis soal yang sesuai dengan materi, 
gaya penulisan yang jelas dan mudah dipahami, ukuran huruf, penggunaan warna, 
serta petunjuk penggunaan media yang mudah dipahami. Berdasarkan hal tersebut 
pengembangan  media  yang  dipilih  yaitu dengan konsep memuat soal-soal 
mengenai materi dari Kingdom Monera dan Fungi berupa kartu-kartu soal yang 
dibuat dengan tampilan yang menarik dan aturan permainan yang dirancang 
sedemikian mungkin agar efektif dan efisien. Kemudian gaya penulisan yang jelas 
dan mudah dipahami oleh peserta didik dalam proses belajar mengajar. 
c. Desain Awal 
Langkah-langkah yang dilakukan pada tahap ini adalah mendesain media 
pembelajaran biologi dalam bentuk permainan dengan format dan teknik yang telah 
dipilih. Hasil tahap ini berupa rancangan awal media pembelajaran meliputi seluruh 
komponen media pembelajaran (prototipe) beserta instrument penelitian. Pada 
prototipe 1, media permainan Truth and Dare dirancang dalam bentuk kartu-kartu 
soal yang terbagi menjadi dua jenis kartu yaitu kartu “Truth” dan kartu “Dare”.  
3. Tahap Pengembangan 
Pada tahap ini produk yang dihasilkan adalah media pembelajaran biologi 
berupa media permainan. Selanjutnya media tersebut akan melalui beberapa tahapan 
seperti berikut: 
a. Validasi ahli 
Pada tahap ini media yang dihasilkan akan dinilai secara teoritis oleh ahli dan 
praktisi tentang kevalidan prototipe. Validator terdiri atas ahli bidang biologi ahli 
materi dalam bidang biologi dan ahli media. Para validator diminta untuk 
42 
 
memvalidasi media pembelajaran yang telah dihasilkan pada tahap perancangan 
(prototipe). Saran dari validator digunakan sebagai pertimbangan dalam merevisi 
media pembelajaran yang dihasilkan. 
b. Kegiatan uji coba 
Kegiatan ini diuji cobakan pada siswa kelas X MIA 1 SMA Negeri 12 
Makassar. Kegiatan ini bertujuan untuk mengetahui tingkat keefektivan dan 
kepraktisan media pembelajaran yang telah dibuat oleh peneliti untuk memudahkan 
siswa memahami materi kingdom monera dan fungi. Kemudian pada proses 
pelaksanaannya diharapkan akan ada kritikan dan saran sebagai bahan evaluasi oleh 
peneliti sebelum media pembelajaran dipatenkan untuk digunakan sebagai 
pendamping buku paket siswa kedepannya. Setelah itu dilakukan evaluasi yang 
bertujuan untuk mengetahui keefektivan dan kepraktisan  media permainan Truth and 
Dare untuk siswa kelas X MIA 1 SMA Negeri 12 Makassar. 
Uji coba dilakukan dengan 2 tahapan, yaitu uji coba tahap Idan uji coba tahap 
II. Uji coba tahapI ini dilakukan di kelas X MIA 1 dengan materi uji coba yaitu 
kingdom monera. Kemudian permainan Truth and Dare yang telah direvisi 
berdasarkan hasil validasi ahli diterapkan di kelas. Setelah diterapkan, siswa dan guru 
diminta agar menjawab beberapa pertanyaan wawancara tentang tanggapan terhadap 
kepraktisan penggunaan permainan guna menyempurnakan produk. Selain itu, pada 
saat pembelajaran menggunakan media permainan Truth and Dare ini berlangsung 
juga dilakukan observasi keterlaksanaan media pembelajaran yang dilakukan oleh 
dua orang observer untuk mengetahui efektivitas media pembelajaran. Uji coba 
selanjutnya yaitu uji coba tahap II, dilakukan di kelas yang sama menggunakan 
produk yang telah direvisi dari hasil uji coba tahap I. Siswa diberi permainan lagi 
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yang telah direvisi kembali untuk dimainkan dan setelah itu diminta untuk wawancara 
lagi tentang tanggapan terhadap kepraktisan permainan guna lebih menyempurnakan 
produk permainan tersebut. Observasi keterlaksanaan media pembelajaran juga 
kembali dilakukan. 
c. Kegiatan revisi 
Pada kegiaan ini hasil evaluasi akan dipertimbangkan untuk menghasilkan 
media pembelajaran berupa media permainan Truth and Dare yang telah siap 
digunakan. Kegiatan revisi ini dilakukan untuk mengetahui tingkat keefektifan dan 
kepraktisan media pembelajaran berupa media permainan Truth and Dare tersebut. 
D. Teknik Pengumpulan Data 
Teknik pengumpulan data merupakan langkah yang paling utama dalam 
penelitian, karena tujuan utama dari penelitian adalah mendapatkan data.2 Teknik 
pengumpulan data yang digunakan pada penelitian ini ada dua, yaitu: 
1. Angket 
Angket digunakan untuk mengukur kevalidan dan keefektifan media 
pembelajaran yang telah dikembangkan. 
2. Wawancara 
Wawancara adalah pertemuan dua orang untuk bertukar informasi dan ide 
melalui tanya jawab, sehingga dapat dikonstruksikan makna dalam suatu topik 
tertentu.3 Peneliti mewawancarai guru mata pelajaran biologi dan beberapa siswa 
                                                           
2Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D  (Cet. 
24; Bandung: Alfabeta, 2016), h. 308. 




secara acak untuk mendapatkan data pendukung tentang kualitas media yang 
dikembangkan.   
E. Instrumen Penelitian 
Instrumen penelitian adalah suatu alat yang digunakan mengukur fenomena 
alam maupun sosial yang diamati.4 Instrumen penelitian merupakan komponen 
penting dalam suatu penelitian. Penelitian yang baik dapat dilihat dari kualitas 
instrumen yang digunakan. Instrumen penelitian yang digunakan pada penelitian ini 
angket. Angket yang digunakan ada dua jenis yaitu angket validasi media 
pembelajaran untuk menilai kevalidan media dan angket penilaian keterlaksanaan 
media pembelajaran untuk mengetahui keefektivan media pembelajaran yang telah 
dikembangkan.  
Angket yang digunakan untuk menilai hasil validasi media yang telah 
dikembangkan. Angket tersebut mencakup penilaian media pembelajaran dari 
beberapa aspek, yaitu kelayakan soal, penyajian soal, cakupan soal, tampilan dan 
penyajian media. Masing-masing aspek terdiri atas beberapa pernyataan yang terkait 
dengan media pembelajaran yang harus diisi oleh validator dengan memberikan 
penilaian pada kolom penilaian yang menggunakan skala likert dengan rentang: 4 = 
sangat baik, 3 = baik, 2 = sedang, dan 1 = kurang.  
Angket yang digunakan untuk menilai keterlaksanaaan media pembelajaran 
untuk mengetahui keefektifan media pembelajaran yang telah dikembangkan   berisi 
pernyataan yang terkait dengan aktivitas guru dan siswa selama proses pembelajaran 
menggunakan media permainan Truth and Dare. Responden mengisi lembar angket 
                                                           




penilaian keterlaksanaan media pembelajaran dengan memberikan penilaian berupa 
angka pada kolom penilaian yang menggunakan skala likert dengan rentang: 4 = 
sangat baik, 3 = baik, 2 = sedang, dan 1 = kurang. 
F. Teknik Analisis Data 
1. Analisis Kevalidan 
Teknik analisis ini dilakukan untuk mengetahui tingkat kevalidan media 
pembelajaran yang dikembangkan. Langkah-langkah dalam menganalisis kevalidan 
media pembelajaran ini sebagai berikut:5 
a. Melakukan perhitungan hasil penilaian validator ke dalam tabel yang meliputi: (1) 
aspek (A), (2) kriteria (Ki), (3) hasil penilaian validator (Vji). 
b. Mencari rata-rata hasil penilaian validator untuk setiap kriteria dengan rumus: 
 







       = rata-rata kriteria ke-i 
    = skor hasil penilaian terhadap kriteria ke-i 
  = banyak penilai 
c. Mencari rata-rata tiap aspek dengan rumus: 
 







                                                           
5Riduwan, Belajar Mudah Penelitian (untuk Guru-Karyawan dan Peneliti Pemula) (Bandung: 
Alfabeta, 2004), h. 102. 
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       = rata-rata aspek ke-i 
        = skor rata-rata kriteria ke-i 
  = banyak penilai 
d. Mencari rata-rata total (  ) dengan rumus: 
 





   = rata-rata total 
      = skor hasil penilaian terhadap kriteria ke-i 
  = banyak penilai 
e. Menentukan kategori validitas setiap kategori        atau rata-rata aspek atau rata-
rata total (  ) dengan kategori validasi yang telah ditetapkan. 
f. Kategori validitas yang telah ditetapkan sebagai berikut:6 
Tabel 3.1 Kriteria Tingkat  Kevalidan Media Pembelajaran 
Nilai Kriteria 
3,5 ≤ M  ≤ 4 Sangat valid 
2,5 ≤ M < 3,5 Valid 
1,5 ≤ M < 2,5 Cukup valid 
M < 1,5 Tidak valid 
Keterangan:  
M=        untuk mencari validitas setiap kriteria 
                                                           
6Aminullah,Pengembangan Bahan Ajar Biologi Pokok Pembahasan Sistem Reproduksi 
Manusia dengan Pendekatan Konstruktivisme pada Siswa Kelas XI SMA Negeri 1 Baraka Kabupaten 
Enrekang. Skripsi Tidak Diterbitkan (2013), h.41. 
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M =       untuk mencari validitas setiap aspek 
M = (  ) untuk mencari validitas setiap aspek 
2. Analisis Keefektifan 
Analisis ini dilakukan untuk mengetahui tingkat keefektivan media 
pembelajaran berdasarkan hasil observasi keterlaksanaan pembelajaran. Langkah-
langkah untuk menentukan keefektifan media pembelajaran melalui observasi 
keterlaksanaan pembelajaran sebagai berikut:7 
a. Mencari rata-rata tiap aspek pengamatan dengan rumus: 
 







          = rata-rata aspek ke-i 
         = rata-rata aspek ke-i kriteria ke-j 
   = banyak kriteria dalam aspek ke-i 
b. Mencari rata-rata total (  ) dengan rumus: 
 





    = rata-rata total 
          = rata-rata aspek ke-i 
   = banyak aspek 
                                                           
7Nurdin, Model Pembelajaran Matematika yang Menumbuhkan Kemampuan Metakognitif 
untuk Menguasai Bahan Ajar. Disertasi Tidak Diterbitkan. (Surabaya: UNESA, 2007), h. 145. 
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c. Menentukan kategori setiap kategori rata-rata aspek atau rata-rata total (  ) 
dengan kategori keterlaksanaan pembelajaran yang telah ditetapkan. 
d. Kategori keterlaksanaan pembelajaran  yang telah ditetapkan sebagai berikut:8 
Tabel 3.2 Kategori Keterlaksanaan Pembelajaran 
Skor Rata-rata Kategori 
4 3,50 – 4,00 Sangat Baik 
3 3,00 – 3,49 Baik 
2 2,50 – 2,59 Sedang 
1 < 2,50 Kurang 
 
                                                           
8
Riduwan, Belajar Mudah Penelitian (untuk Guru-Karyawan dan Peneliti Pemula), h. 78. 
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BAB IV 
HASIL DAN PEMBAHASAN PENELITIAN 
A. Hasil Penelitian 
Media permainan Truth and Dare pada mata pelajaran Biologi yang telah 
diteliti dan dikembangkan mengacu pada model pengembangan 4D yang terdiri atas 
empat tahap utama yaitu (1) define  (pembatasan),  (2) design  (perancangan),  (3) 
develop  (pengembangan)  dan (4) disseminate  (penyebaran), akan tetapi pada 
penelitian ini hanya sampai pada tahap ketiga yaitu develop (pengembangan) dan 
menganalisis data hasil penelitian. Hasil penelitian dan pengembangan media 
permainan ini akan dibahas pada bab ini. 
1. Pengembangan Media Permainan Truth and Dare pada Mata Pelajaran 
Biologi untuk Siswa Kelas X SMA Negeri 12 Makassar 
Media permainan yang dikembangkan pada penelitian ini mengacu pada 
model pengembangan 4D seperti yang telah dijelaskan sebelumnya. Pengembangan 
media pembelajaran dalam penelitian ini merujuk pada dua syarat kualitas yaitu valid 
dan efektif. Hasil yang diperoleh pada setiap tahap pengembangan media permainan 
yang dimaksud diuraikan berikut ini: 
a. Tahap Pendefinisian (Define) 
Tahap ini merupakan tahap awal yang harus dilakukan sebelum merancang 
media itu sendiri. Dimana tahap ini terdiri atas beberapa tahapan yaitu: 
1)  Analisis Awal-Akhir 
Analisis awal-akhir bertujuan untuk mengidentifikasi masalah yang sering 
dihadapi oleh guru dalam meningkatkan prestasi belajar peserta didik. Pada tahap ini, 
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peneliti menggunakan satu sekolah dan terfokus pada 2 materi yang akan dianalisis 
komponen-komponennya dan akan dijadikan sebagai acuan untuk merancang media 
permainan ini. Untuk mencapai media pembelajaran yang baik, maka media ini 
dikembangkan berdasarkan rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) seperti 
kompetensi inti, kompetensi dasar, indikator dan tujuan pembelajaran. Adapun tujuan 
pembelajaran berdasarkan kurikulum 2013 pada materi Kingdom Monera semester 
ganjil mengacu pada Kompetensi Dasar 3.4 yaitu mengidentifikasi struktur, cara 
hidup, reproduksi dan peran bakteri dalam kehidupan. Adapun untuk materi Fungi 
semester ganjil mengacu pada Kompetensi Dasar 3.6 yaitu mengelompokkan jamur 
berdasarkan ciri-ciri, cara reproduksi, dan mengaitkan peranannya dalam kehidupan. 
2)   Analisis Peserta Didik 
Analisis peserta didik dilakukan untuk mengetahui karakteristik peserta 
didik agar media yang dirancang dapat disesuaikan dengan karakteristik tersebut. 
Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan diperoleh data mengenai karakteristik 
peserta didik sebagai berikut: 
a) Usia rata-rata peserta didik yang menjadi subjek penelitian adalah 15-16 tahun, 
anak  dalam kelompok usia seperti itu berada dalam tahap operasi formal atau 
mereka telah dapat berfikir abstrak dan idealitis, serta lebih berpikir logis. Peserta 
didik pada usia ini sudah mampu menyusun rencana pemecahan masalah dan 
secara sistematis menguji cara-cara pemecahan yang dipikirkannya. 
b) Kemampuan akademik peserta didik kelas XSMA 12 Makassar tahun pelajaran 
2017/2018 bersifat heterogen, yaitu berkemampuan tinggi, sedang, rendah. 
c) Peserta didik kelas X SMA 12 Makassar rata-rata menyukai permainan (games). 
Seiring dengan perkembangan teknologi semakin banyak jenis permainan yang 
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diciptakan baik sebagai media hiburan ataupun sebagai media edukasi. Permainan 
sebagai media edukasi pun semakin banyak digunakan di sekolah-sekolah sebagai 
salah satu alternatif media pembelajaran. Hal inilah yang melatarbelakangi 
pembuatan media permainan ini. Selain dapat meningkatkan minat belajar peserta 
didik permainan ini juga dapat meningkatkan aktivitas belajar peserta didik.  
3) Analisis Konsep  
Kegiatan yang dilakukan pada tahap ini adalah mengidentifikasi, merinci, 
dan menyusun secara sistematis materi-materi utama yang akan dipelajari peserta 
didik. Materi pelajaran dalam penelitian ini adalah Kingdom Monera dan Fungi yang 
meliputi ciri-ciri, cara hidup, reproduksi, dan perannya dalam kehidupan sehari-hari. 
Berdasarkan fakta di lapangan bahwa media permainan yang menjadi salah satu 
alternatif media yang disenangi peserta didik karena dapat mengurangi rasa jenuh 
terhadap pembelajaran yang monoton. Hasil pengamatan ini dapat disesuaikan 
dengan kompetensi dasar 3.4 dan 3.6 yang mengharuskan peserta didik untuk 
mengelompokkan, membedakan ciri-ciri, reproduksi, serta peran bakteri dan fungi 
dalam kehidupan sehari-hari. Materi-materi ini dapat dipelajari dengan cara bermain. 
Permainan Truth and Dare ini dimainkan dengan menggunakan kartu-kartu soal yang 
telah disusun berdasarkan kompetensi dasar dan indikator yang akan dicapai oleh 
siswa.  
4)  Perumusan/ Spesifikasi Tujuan 
Penyusunan  tujuan pembelajaran ini didasarkan pada kompetensi dasar dan  
indikator yang tercantum dalam kurikulum 2013. Adapun tujuan pembelajaran  pada 
materi Kingdom Monera yakni: 
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a) Peserta didik mampu mengidentifikasi ciri-ciri archebacteria dan eubacteria 
dengan baik dan benar. 
b) Peserta didik mampu menjelaskan cara perkembangbiakan bakteri dengan baik 
dan benar. 
c) Peserta didik mampu menjelaskan berbagai peranan bakteri yang 
menguntungkan/merugikan dalam kehidupan dalam kehidupan dengan baik dan 
benar. 
Adapun rumusan dari tujuan pembelajaran pada materi sistem Fungi yakni: 
a) Peserta didik mampu mengidentifikasi ciri-ciri umum Kingdom Fungi dengan baik 
dana benar. 
b) Peserta didik mampu membedakan berbagai golongan jamur berdasarkan ciri-
cirinya dengan baik dan benar. 
c) Peserta didik mampu menjelaskan peranan jamur bagi kehidupan sehari-hari 
dengan baik dan benar. 
b. Tahap Perancangan (Design) 
Tahap ini bertujuan untuk  menghasilkan suatu rancangan media yang akan 
dikembangkan.Langkah-langkahnya adalah sebagai berikut: 
1) Memilih topik bahan pelajaran yang sesuai 
Perumusan subtopik dalam kegiatan ini harus dilakukan peninjauan kembali, 
untuk memilih materi yang cocok disajikan dalam pembuatan media permainan. 
Adapun topik yang dipilih dan dikembangkan oleh peneliti yakni berupa materi 
Kingdom Monera dan Fungi untuk kelas X SMA Negeri 12 Makassar. Sehubungan 
dengan hal ini, peneliti telah melakukan konsultasi kepada guru pengampu mata 
pelajaran Biologi pada masing-masing sekolah tersebut. Menurut beliau, materi yang 
53 
 
telah disajikan oleh peneliti dapat mendukung kegiatan dari proses pembelajaran di 
kelas, dan beliau mengutarakan bahwa media yang telah dikembangkan dapat 
dijadikan sebagai alternatif media pembelajaran baginya dalam proses pembelajaran. 
2) Menetapkan Kriteria 
Pemilihan kriteria media dimaksudkan untuk mendesain atau merancang isi 
media pembelajaran yang disesuaikan dengan materi pembelajaran dan kurikulum 
2013 yang digunakan. Berdasarkan hal tersebut pengembangan  media  yang  dipilih  
yaitu dengan konsep memuat soal-soal mengenai materi dari Kingdom Monera dan 
Fungi berupa kartu-kartu soal yang dibuat dengan tampilan yang menarik dan aturan 
permainan yang dirancang sedemikian mungkin agar efektif dan efisien. Kemudian 
gaya penulisan yang jelas dan mudah dipahami oleh peserta didik dalam proses 
belajar mengajar. 
3) Rancangan awal. 
Hasil perancangan awal pada fase ini meliputi rancangan media yang 
digunakan untuk memperoleh data yang dibutuhkan  dalam proses pengembangan. 
Fase ini akan menghasilkan produk berupa prototipe awal media yang  akan 
dikembangkan pada tahap pengembangan. 
Media pemainan Truth and Dare yang telah dirancang oleh peneliti terdiri 
dari dua materi pelajaran biologi yaitu materi Kingdom Monera dan Fungi. Media 
permainan Truth and Dare dibuat dalam bentuk kartu-kartu yang berisi soal tentang 
materi pelajaran Kingdom Monera dan Fungi. Media permainan Truth and Dare 
dibuat menggunakan Ms. Office Word 2007. Kartu dibuat timbal balik dengan ukuran 
7 cm x 10 cm yang dicetak menggunakan kertas kinstruk 200 gsm. Soal-soal diketik 
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dengan jenis huruf Times New Roman dengan ukuran 12 pt. Kartu yang dibuat dibagi 
menjadi dua yaitu kartu Truth dan Dare.  
Kartu Truth berisi soal dalam bentuk pilihan ganda. Kartu Truth ini dibuat 
menggunakan kombinasi warna biru dan putih. Bagian depan berisi identitas kartu 
yaitu nama kartu dan jenis mata pelajaran. Sedangkan bagian belakang berisi soal-
soal dan jenis materi pelajaran. Sedangkan kartu Dare berisi soal dalam bentuk esai. 
Kartu Dare dibuat menggunakan kombinasi warna kuning dan putih. Bagian depan 
juga berisi identitas kartu dan bagian belakang berisi soal-soal dan jenis materi 
pelajaran. 
Aturan atau tata cara permainan Truth and Dare yaitu: 
1) Guru membagi siswa menjadi 5 kelompok. Siswa duduk bersama 
kelompoknya masing-masing. Setiap kelompok menunjuk anggota kelompok 
yang bertugas mencatat soal dan jawaban dari kartu yang dimainkan.  
2) Kartu-kartu soal dan koin diletakkan di atas meja guru. 
3) Permainan dimulai dari kelompok 1. Kemudian selanjutnya bergilir ke 
kelompok 2 dan seterusnya hingga 5 kali putaran. 
4) Kelonpok yang bermain memilih kartu yang akan dimainkan dengan cara 
memilih koin. Jika koin yang didapatkan berupa gambar maka kartu yang 
dimainkan adalah kartu Truth sedangkan jika koin berupa angka maka kartu 
yang dimainkan adalah kartu Dare.  
5) Setelah mendapatkan kartu soal, siswa diberi waktu untuk berdiskusi dengan 
teman kelompoknya selama 90 detik untuk menjawab soal tersebut. 
6) Jika jawaban benar akan diberi poin 100, jika salah soal akan dilempar kepada 
kelompok lain. Skor yang diperoleh akan dicatat dipapan tulis oleh guru. 
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7) Kelompok dengan jumlah skor tertinggi akan mendapatkan haidiah di akhir 
pembelajaran. 
c. Tahap Pengembangan (Develop) 
Tahap  ini untuk menghasilkan  bentuk  akhir  media pembelajaran  setelah  
melalui  revisi berdasarkan masukan dari para  ahli dan data hasil uji coba. Langkah-
langkah yang dilakukan pada tahap ini adalah sebagai berikut: 
1) Tahap Validasi Media 
Tahap selanjutnya yang dilakukan setelah tahap perancangan yaitu tahap 
validasi oleh validator dimana aspek yang dinilai yaitu aspek kelayakan soal, 
penyajian soal, cakupan soal, tampilan dan penyajian media. Hasil validasi para ahli 
digunakan sebagai dasar untuk melakukan revisi media. Dalam hal ini penulis 
mengacu pada saran-saran serta petunjuk dari para ahli. 
Tabel 4.1 Nama-Nama Validator 
No Nama Jabatan 
1 Dr. Safei, M. Si. Dosen Fakultas Tarbiyah dan Keguruan 
2 Asrijal, S. Pd., M. Pd. Dosen Fakultas Tarbiyah dan Keguruan 
Dari hasil penilaian validator diperoleh koreksi, kritik, dan saran yang akan 
menjadi acuan dalam merevisi media yang telah dikembangkan. Adapun saran dan 






Tabel 4.2 Hasil Revisi Media Berdasarkan Hasil Validasi Ahli 









Kartu bagian belakang 
tidak terdapat nomor soal 
Kartu bagian belakang 
terdapat nomor soal 
Tata tulis soal Penulisan beberapa nama 
latin tidak sesuai aturan 
penulisan 
Penulisan nama latin sesuai 
dengan aturan penulisan 
Penggunaan bahasa Beberapa soal 
menggunakan bahasa yang 
sulit dipahami siswa 
Soal mnggunakan bahasa 
yang mudah dipahami 
Hasil validasi yang berupa saran dan kritikan dari validator selanjutnya 
dijadikan acuan dalam merevisi media yang telah dikembangkan. Setelah merevisi 
prototipe 1 maka akan dihasilkan prototipe 2 yang akan diuji cobakan di SMANegeri 
12 Makassar. Hasil penilaian para validator ahli terhadap media dapat dilihat sebagai 
berikut: 
Tabel 4.3 Hasil Penilain Validator Terhadap Media Yang Dikembangkan 








I. Kelayakan soal 
1 
Kesesuaian soal-soal yang 
digunakan dalam permainan 
dengan tujuan pembelajaran 
3 4 3.5 
2 
Kesesuaian soal-soal yang 
digunakan dalam permainan 
dengan Kompetensi dasar 
3 4 3.5 
3 
Kesesuaian soal-soal yang 
digunakan dalam permainan 
dengan materi pembelajaran 
3 4 3.5 
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1 2 3 4 5 
4 
Kesesuaian tingkat kesulitan 
soal yang digunakan dalam 
permainan dengan jenjang, jenis 
sekolah dan tingkatan kelas uji 
coba (kelas X) 
3 4 3.5 
5 
Kesesuaian rumusan soal dalam 
permainan dengan kompetensi 
yang diharapkan 
4 4 4 
II. Aspek Penyajian Soal 
6 
Kebenaran isi atau konsep yang 
digunakan dalam permainan 
Truth and Dare 
3 4 3.5 
7 
Kedalaman materi soal yang 
digunakan dalam permainan 
Truth and Dare 
4 4 4 
8 
Ketepatan penggunaan bahasa 
dalam soal yang digunakan 
dalam permainan Truth and 
Dare 
4 4 4 
9 
Ketepatan tata tulis soal yang 
disajikan dalam permainan Truth 
and Dare 
3 3 3 
10 
Ketepatan jenis/bentuk soal yang 
digunakan dalam permainan 
Truth and Dare 
3 3 3 
III. Aspek Cakupan Soal 
11 Cakupan soal untuk materi 
pembelajaran biologi 
3 3 3 
12 Cakupan soal untuk pencapaian 
kompetensi yang diharapkan 
3 3 3 
IV. Aspek Tampilan dan Penyajian Media 
13 Ketepatan pemilihan warna 
background 
3 4 3.5 
14 Keserasian warna tulisan dengan 
warna background 
4 4 4 
15 Ketepatan ukuran huruf 4 4 4 
16 Tampilan desain bagian depan 
kartu permainan 
3 4 3.5 
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1 2 3 4 5 
17 Tampilan desain bagian belakang 
kartu 
3 4 3.5 
18 Kejelasan petunjuk permainan 3 4 3.5 
19 Kemudahan penggunaan 
permainan 
3 4 3.5 
Rata-rata 3.5 
 
Tabel 4.4 Rata-Rata tiap Aspek Kevalidan 
No Aspek Rata-rata Kategori 
1 Kelayakan soal 3.6 Sangat valid 
2 Penyajian soal 3.5 Sangat valid 
3 Cakupan soal 3 Valid 
4 Tampilan dan penyajian media 3.6 Sangat valid 
Rata-rata total 3.4 Valid 
 
Berdasarkan tabel 4.3, hasil validasi prototipe 2 yaitu nilai rata-rata 
kevalidan media yang diberikan oleh dua orang validator media adalah 3,4 yang 
berada pada kategori valid, dari rata-rata hasil penilaian tersebut maka dapat 
disimpulkan bahwa media pembelajaran berupa media permainan Truth and Dare 
yang telah dikembangkan oleh peneliti telah layak digunakan dan diuji cobakan di 
lapangan.  
2) Tahap uji coba media 
Media yang telah direvisi selanjutnya diujicobakan di kelas X MIA 
1SMANegeri 12 Makassar dengan jumlah siswa keseluruhan 35 orang. Berdasarkan 
hasil uji coba maka diperoleh data sebagai berikut: 
a) Uji coba I 
Pada uji coba tahap ini, produk yang digunakan adalah produk yang telah 
divalidasi oleh dua orang validator yang merupakan prototipe 2 materi Kingdom 
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Monera. Produk ini diujicobakan pada siswa kelas X MIA 1 SMA Negeri 12 
Makassar pada hari Rabu, 29 November 2017 pukul 14.00-15.30 WITA. Jumlah 
siswa yang hadir pada saat itu adalah 32 orang, tiga orang siswa lainnya berhalangan 
hadir.  Siswa dibagi menjadi lima kelompok secara acak. Kemudian diberi arahan dan 
penjelasan mengenai aturan permainan. Siswa bermain selama lima kali putaran. Skor 
yang diperoleh oleh siswa dicatat di papan tulis kelas oleh guru.Setelah pembelajaran 
selesai, peneliti memilih lima orang siswa secara acak untuk diwawancarai. 
Pertanyaan-pertanyaan dalam wawancara berisi sepuluh butir pertanyaan terkait 
media permainan Truth and Dare ini. Salah satu pertanyaan pada wawancara yaitu 
meminta siswa untuk memberikan kritik dan saran untuk perbaikan media permainan 
ini kedepannya.  Selain mewawancarai siswa, pada tahap ini peneliti juga 
mewawancarai guru biologi yang mengajar di kelas tersebut. Pada uji coba tahap ini 
juga dilakukan observasi proses pembelajaran untuk menilai apakah media permainan 
ini efektif untuk digunakan. Selain itu juga untuk memberikan masukan/perbaikan 
media permainan ini.Berdasarkan hasil uji coba tahap ini, ada beberapa hal yang 
perlu direvisi oleh peneliti terkait media dan aturan permainannya. Hasil revisi dari 
ujicoba tahap ini akan digunakan untuk ujicoba selanjutnya menjadi prototipe 3.  
b) Uji Coba II 
Uji coba ini merupakan lanjutan dari kegiatan uji coba I melalui produk 
prototipe 3 yang telah direvisi oleh peneliti, sehingga peneliti melakukan kembali uji 
coba pada kelas X MIA 1 pada hari Rabu 24 Januari 2018 pada pukul 14.00-15.30 
WITA dengan materi ujicoba lain yaitu Fungi. Seperti halnya ujicoba tahap pertama, 
peneliti kembali melakukan wawancara dengan lima orang siswa yang diambil secara 
acak kembali. Pada ujicoba tahap kedua ini peneliti kembali menerima saran dari 
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siswa dan guru. Observasi juga kembali dilakukan untuk menilai proses 
pembelajaran. Saran yang diterima pada ujicoba tahap ini tidak sebanyak pada 
ujicoba tahap pertama. Revisi yang dilakukan hanya pada tampilan warna saja. 
Sehingga revisi yang dilakukan pada tahap ini hanya merupakan revisi kecil dan 
menghasilkan prototipe 4 yang merupakan produk akhir dari pengembangan media 
Truth and Dare ini. 
2. Keefektifan Media Permainan Truth and Dare pada Mata Pelajaran Biologi 
untuk Siswa Kelas X SMA Negeri 12 Makassar 
Ketika melakukan proses pembelajaran, peneliti memperhatikan tingkat 
keefektifan produk media permainan  yang digunakan dalam proses belajar mengajar, 
dan untuk mengukur hal tersebut peneliti menggunakan instrumen angket penilaian 
keterlaksanaan media pembelajaran. Berdasarkan hal tersebut, peneliti meminta 
bantuan dua orang guru biologi di SMA Negeri 12 Makassar untuk bertindak sebagai 
responden. Proses pembelajaran ini dilaksanakan langsung oleh peneliti sendiri. 
Karena uji coba dilakukan sebanyak dua kali maka proses observasi pun dilakukan 
sebanyak dua kali pula. 
Adapun hasil penilaian tingkat keterlaksanaan media permainan Truth and 
Dare antara guru dan siswa sebagai berikut: 
a. Uji Coba Tahap I 
 Hasil penilaian tingkat keefektivan media pembelajaran yang diperoleh dari 





Tabel 4.5 Penilaian Keterlaksanaan Media Permainan Truth and Dare Uji coba 
Tahap I 







I. Aktivitas Kegiatan mengajar Guru 
1 
Guru memperkenalkan produk media 
permainan Truth and Dare kepada 
siswa 
3 4 3,5 
2 
Guru menjelaskan tujuan pembelajaran 
yang menggunakan media permainan 
Truth and Dare 
3 3 3 
3 Guru membagi kelompok siswa 4 4 4 
4 
Guru membagikan bahan ajar kepada 
siswa 
4 4 4 
5 
Guru memberikan kesempatan kepada 
siswa siswa untuk membaca singkat 
materi pada bahan ajar 
4 4 4 
6 
Guru menjelaskan petunjuk permainan 
Truth and Dare 
4 3 3.5 
7 
Guru memberikan siswa kesempatan 
untuk bertanya 
3 3 3 
8 Guru menjawab pertanyaan siswa 4 3 3.5 
9 
Guru mengawasi jalannya permainan 
Truth and Dare 
2 3 2.5 
10 
Guru mencatat setiap perolehan skor 
kelompok siswa di papan tulis 
3 4 3,5 
11 
Guru mengevaluasi hasil permainan 
dengan memberikan penjelasan singkat 
terkait soal-soal yang dimainkan oleh 
siswa 
2 2 2 
12 
Guru dan siswa menyimpulkan hasil 
permainan 




Guru memberikan apresiasi kepada 
kelompok siswa yang memenangkan 
permainan 
3 3 3 
14 Guru menutup pembelajaran 3 4 3.5 
II. Aktivitas Kegiatan Belajar Siswa 
15 
Siswa menyimak penjelasan guru 
dengan baik 
3 3 3 
16 
Siswa duduk bersama kelompoknya 
masing-masing 
4 4 4 
17 
Siswa membaca singkat bahan ajar 
bersama kelompoknya 
3 3 3 
18 Siswa menyimak aturan permainan 3 3 3 
19 
Siswa mengajukan pertanyaan kepada 
guru 
3 3 3 
20 
Siswa memainkan permainan Truth and 
Dare 
3 3 3 
21 
Siswa bekerja sama dengan 
kelompoknya 
3 2 2.5 
22 
Siswa menghargai pendapat/jawaban 
dari kelompok lain 
3 3 3 
23 
Siswa menghargai pendapat teman 
kelompoknya 
3 3 3 
24 Siswa terlibat aktif dalam permainan 3 3 3 
25 
Siswa semangat dan antusias dalam 
bermain 








Tabel 4.6 Rata-Rata Penilaian Keterlaksanaan Pembelajaran 
No Aspek Rata-rata Kategori 
1 Aktivitas Guru 3.2 Baik 
2 Aktivitas Siswa 3.0 Baik 
Rata-rata Total 3.1 Baik 
Berdasarkan tabel 4.5 dan 4.6 terlihat bahwa hasil penilaian keterlaksanaan 
media pembelajaran diperoleh rata-rata 3,1 yang termasuk kategori baik. Hal ini 
berarti media pembelajaran dapat dikatakan efektif meskipun masih terdapat banyak 
kekurangan. Mengacu pada kekurangan yang terdapat pada saat uji coba tahap I, 
maka peneliti melakukan revisi kembali. Hasil revisi dari uji coba tahap I dinamakan 
prototipe 3. 
b. Uji Coba Tahap II 
Hasil penilaian tingkat keefektivan media pembelajaran yang diperoleh dari 
hasil penialaian keterlaksanaan media pembelajaran pada uji coba tahap II dapat 








Tabel 4.7 Penilaian Keterlaksanaan Media Permainan Truth and Dare Uji Coba 
Tahap II 







I. Aktivitas Kegiatan mengajar Guru 
1 
Guru memperkenalkan produk media 
permainan Truth and Dare kepada 
siswa 
4 4 4 
2 
Guru menjelaskan tujuan pembelajaran 
yang menggunakan media permainan 
Truth and Dare 
4 3 4 
3 Guru membagi kelompok siswa 4 4 4 
4 
Guru membagikan bahan ajar kepada 
siswa 
4 4 4 
5 
Guru memberikan kesempatan kepada 
siswa siswa untuk membaca singkat 
materi pada bahan ajar 
4 3 3.5 
6 
Guru menjelaskan petunjuk permainan 
Truth and Dare 
4 4 4 
7 
Guru memberikan siswa kesempatan 
untuk bertanya 
3 4 3.5 
8 Guru menjawab pertanyaan siswa 4 4 4 
9 
Guru mengawasi jalannya permainan 
Truth and Dare 
3 3 3 
10 
Guru mencatat setiap perolehan skor 
kelompok siswa di papan tulis 
4 3 3.5 
11 
Guru mengevaluasi hasil permainan 
dengan memberikan penjelasan singkat 
terkait soal-soal yang dimainkan oleh 
siswa 
3 4 3.5 
12 
Guru dan siswa menyimpulkan hasil 
permainan 




Guru memberikan apresiasi kepada 
kelompok siswa yang memenangkan 
permainan 
4 4 4 
14 Guru menutup pembelajaran 4 4 4 
A. Aktivitas Kegiatan Belajar Siswa 
15 
Siswa menyimak penjelasan guru 
dengan baik 
4 4 4 
16 
Siswa duduk bersama kelompoknya 
masing-masing 
3 4 3.5 
17 
Siswa membaca singkat bahan ajar 
bersama kelompoknya 
3 3 3 
18 Siswa menyimak aturan permainan 4 3 3.5 
19 
Siswa mengajukan pertanyaan kepada 
guru 
4 3 3.5 
20 
Siswa memainkan permainan Truth and 
Dare 
4 3 3.5 
21 
Siswa bekerja sama dengan 
kelompoknya 
4 3 3.5 
22 
Siswa menghargai pendapat/jawaban 
dari kelompok lain 
4 3 3.5 
23 
Siswa menghargai pendapat teman 
kelompoknya 
4 3 3.5 
24 Siswa terlibat aktif dalam permainan 4 3 3.5 
25 
Siswa semangat dan antusias dalam 
bermain 







Tabel 4.8 Rata-Rata Penilaian Keterlaksanaan Pembelajaran 
No Aspek Rata-rata Kategori 
1 Aktivitas Guru 3.7 Sangat Baik 
2 Aktivitas Siswa 3.5 Sangat Baik 
Rata-rata Total 3.6 Sangat Baik 
 
Hasil uji coba tahap II dapat dilihat pada tabel 4.7 dan 4.8. Berdasarkan tabel 
tersebut terjadi peningkatan rata-rata hasil observasi keterlaksanaan pembelajaran 
yaitu dari 3,1 menjadi 3,6.  
B. Pembahasan Hasil Penelitian 
Media pembelajaran merupakan salah satu komponen penting dalam proses 
pembelajaran. Media pembelajaran dapat menjadi perantara agar ilmu yang diberikan 
oleh guru dapat diterima dengan baik oleh siswa. Media pembelajaran yang ada saat 
ini sangat beragam.Pemilihan media pembelajaran yang tepat dapat menjadi salah 
satu faktor keberhasilan proses pembelajaran.  
Pada bagian ini dikemukakan pembahasan hasil penelitian terhadap media 
pembelajaran yang telah dikembangkan. Media yang telah dikembangkan tersebut 
berupa media permainan Truth and Dare dimana media ini disusun berdasarkan pada 
kebutuhan guru dan siswa di  SMA Negeri 12 Makassar. Hasil penelitian yang akan 
dibahas yaitu (1) Proses pengembangan media permainan Truth and Dare, (2) 
Keefektifan media permainan Truth and Dare, (3) Kepraktisan  media pembelajaran 
permainan Truth and Dare yang telah dikembangkan. 
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1. Proses Pengembangan Media Permainan Truth and Dare pada Mata 
Pelajaran Biologi untuk Siswa Kelas X SMA Negeri 12 Makassar 
Proses pengembangan media permainan Truth and Dare menggunakan 
model pengembangan 4-D modifikasi Thiagarajan yaitu terdiri dari empat tahap 
berupa pendefinisian (define), perancangan (design), pengembangan (develop), dan 
penyebaran (dessiminate). Tahapan yang dilakukan tersebut dimulai dari analisis 
awal-akhir yang bertujuan untuk mengetahui dan menetapkan masalah dasar yang 
dihadapi dalam proses pembelajaran. Lalu melakukan analisis terhadap peserta didik 
untuk mengetahui karakteristik peserta didik yang diperoleh melalui observasi. 
Adapun analisis materi bertujuan untuk mengidentifikasi, merinci serta menyusun 
materi-materi utama yang akan dipelajari peserta didik, sehingga pemilihan kriteria 
media dimaksudkan untuk mendesain atau merancang isi media pembelajaran yang 
disesuaikan dengan materi kurikulum pembelajaran.  
Tahap rancangan awal berupa  kegiatan pembuatan prototipe1, untuk 
merumuskan tujuan-tujuan pembelajaran yang harus dicapai oleh peserta didik maka 
dilakukan analisis tujuan pembelajaran. Ketika menyiapkan prototipe 1 media 
pembelajaran, tahap ini terdiri atas 3 langkah yaitu: (1) Pemilihan media yang sesuai 
tujuan pembelajaran, yang akan digunakan ketika proses belajar mengajar telah 
berlangsung, (2) Pemilihan format, menentukan format  media pembelajaran, (3) 
penyusunan aturan/petunjuk penggunaan media permainan. 
Media pembelajaran dikatakan valid apabila hasil analisis kevalidan sesuai 
dengan kriteria yang telah ditentukan sebelumnya. Pada penelitian ini, tingkat 
kevalidan media pembelajaran diukur dengan menggunakan rating scale dimana data 
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mentah yang diperoleh berupa angka kemudian ditafsirkan dalam pengertian 
kualitatif.1 
Langkah-langkah analisis kevalidan adalah menghitung rata-rata penilaian 
kualitas media dari dosen ahli (validator) dalam setiap  poin pernyataannya. 
Selanjutnya menghitung rata-rata kevalidan setiap aspek penilaian. Setelah itu, 
menghitung skor rata-rata total penilaian, kemudian mencocokkan dengan kategori 
penilaian kevalidan yang telah ditentukan. Media dapat dinyatakan valid apabila 
keseluruhan aspek media minimal dalam kategori cukup valid.2 Berdasarkan hasil 
pengamatan dari proses validasi dan uraian teori di atas, maka media pembelajaran 
yang telah dikembangkan dan direvisi menunjukkan nilai rata-rata 3,4 yang termasuk 
dalam kategori valid yang merupakan prototipe 2.  
Semua aspek penilaian media berada pada kategori valid dan sangat valid 
dimana 3 aspek termasuk dalam kategori sangat valid dan 1 aspek lainnya termasuk 
kategori valid. Prototipe 2 hasil validasi ini kemudian di uji coba pada tahap 
selanjutnya, yaitu uji coba I dan uji coba II  pada pembelajaran di kelas, untuk 
kemudian diukur keefektifan dan kepraktisannya. Hasil dari uji coba I dan II 
dijadikan bahan rujukan kembali untuk merevisi hal-hal yang masih kurang pada saat 
uji coba. Revisi ini dilakukan untuk menghasilkan produk dengan kualitas yang baik. 
Pengembangan media didasari atas tujuan untuk menghasilkan media 
permainan yang layak digunakan khususnya pada materi Kingdom Monera dan 
                                                           
1
 Suharsimi Arikunto, Dasar-dasar Evaluasi Pendidikan (Cet. 11; Yogyakarta: PT Rineka 
Cipta, 2010), h. 69. 
2 Muhammad Khalifah Mustami, “Validitas Pengembangan Penuntun Praktikum Ilustratif 
Mikroteknik Hewan Berbasis Guided Inquiry”, Jurnal Ilmiah Pena Volume 11 Nomor 1, 2017, 
https://scholar.google.co.id/citations?userkLzlPtoAAAAJ&hl diakses pada 19 September 2018.  
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Fungi. Media permainan Truth and Dare ini dapat dijadikan sebagai media alternatif 
pembelajaran biologi.  
Pengembangan media pembelajaran dilakukan dengan melihat penelitian 
sebelumnya yang relevan. Perbaikan dilakukan dari segi teknis melakukan modifikasi 
dari cakupan materi, tampilan, dan aturan permainan. Jika pada penelitian 
sebelumnya dilakukan pengembangan dengan menggunakan kertas karton maka pada 
penelitian ini menggunakan kertas kinstruk 200 gsm yang memiliki kualitas lebih 
baik. Aturan permainan pada penelitian sebelumnya yang monoton, pada penelitian 
ini dilakukan pengembangan  dengan mengubah aturan permainan agar siswa tidak 
merasa jenuh. Pada penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Mitha, guru tidak 
melakukan pencatatan skor yang diperoleh oleh siswa. Hal ini turut dikembangkan 
oleh peneliti, dimana dalam penelitian ini guru melakukan pencatatan skor yang 
diperoleh oleh siswa. Pencatatan skor yang diperoleh oleh siswa di papan tulis 
menambah motivasi dan semangat belajar siswa untuk memenangkan permainan.   
2. Keefektifan Media Permainan Truth and Dare pada Mata Pelajaran 
Biologi untuk Siswa Kelas X SMA Negeri 12  
Keefektivan merupakan suatu ukuran yang dapat menyatakan seberapa jauh 
target (kuantitas, kualitas, dan waktu) telah tercapai.Berdasarkan teori, kriteria 
kefeektivan media pembelajaran meliputi ketuntasan pembelajaran, aktivitas belajar 
siswa, kemampuan guru dalam mengelola pembelajaran, dan respon siswa terhadap 
pembelajaran yang positif.3 Oleh sebab itu peneliti memilih salah satu kriteria yang 
                                                           
3Fadilah, A, “Pengembangan Media Game untuk meningkatkan Hasil Belajar Matematika 
pada Pokok Bahasan Mata Uang bagi siswa Tunagrahita Kelas VII Semester II SMPLB C Siswa 
Budhi Surabaya Tahun Pelajaran 2010/2011.” Institut Agama Islam Sunan Ampel (18 Maret 2017). 
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dijadikan acuan untuk mengukur keefektivan media pembelajaran yaitu 
menggunakan angket penilaian keterlaksanaan media pembelajaran. Lembar 
keterlaksanaan media pembelajaran ini mencakup kegiatan mengajar guru dan 
kegiatan belajar siswa selama proses pembelajaran berlangsung di dalam kelas, 
dimana tiap aspek kegiatan tersebut dapat dilihat pada tabel 4.5 dan 4.6. 
Pada tahap ini, diperoleh data keefektifan pembelajaran melalui angket 
penilaian keterlaksanaan media pembelajaran yang diisi oleh 2 orang responden yaitu 
guru biologi SMA Negeri 12 Makassar selama proses pembelajaran berlangsung. 
Angket diisi sesuai dengan kegiatan yang telah berlangsung pada saat kegiatan 
pembelajaran dengan memberikan tanda ceklis terhadap kolom penilaian yang telah 
tersedia. Hal ini harus dilakukan selama proses pembelajaran berlangsung di dalam 
kelas, yakni responden mengamati aktivitas kegiatan guru mengajar dan aktivitas 
kegiatan belajar siswa. Hasil kegiatan ini dapat dikatakan efektif berdasarkan hasil 
penilaian yang sudah dilakukan yang menunjukkan rata-rata 3,1 pada uji coba tahap I 
dan 3,6 pada uji coba tahap II.  
Pada uji coba tahap I dilakukan di kelas X MIA 1 SMA Negeri 12 Makassar 
dengan materi pembelajaran kingdom monera. Terdapat beberapa kekurangan pada 
uji coba tahap ini yang kemudian direvisi. Pada uji coba tahap I ini guru kurang 
mampu mengontrol kelas dengan baik sehingga beberapa siswa masih sibuk dengan 
kegiatannya sendiri. Hal ini juga berdampak pada manajemen waktu, sehingga 
penjelasan mengenai soal-soal dalam permainan tidak bisa dilakukan secara 
maksimal. Kekurangan-kekurangan ini yang direvisi kembali oleh peneliti sehingga 
menghasilkan prototipe 3 yang diuji cobakan pada tahap II. 
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Uji coba tahap II dilakukan kembali pada kelas X MIA 1 SMA Negeri 12 
Makassar dengan materi pembelajaran fungi. Pada uji coba tahap ini terjadi 
perubahan yang lebih baik. Guru sudah dapat mengontrol kelas lebih baik dari 
sebelumnya. Penjelasan mengenai soal-soal bisa dilakukan maksimal sehingga tujuan 
permainan ini dapat terlaksana.  Siswa terlihat antusias dan bersemangat dalam 
bermain. 
Aktivitas siswa pada permainan ini menjadi meningkat karena dalam 
permainan ini siswa bekerjasama dengan kelompoknya, mendengarkan jawaban dari 
kelompok lain dan penjelasan dari guru, siswa mencari sendiri jawaban atas soal yang 
mereka dapatkan kemudian berdiskusi bersama kelompoknya. Pada permainan ini 
siswa juga belajar menghargai pendapat orang lain. Sebagaimana teori yang 
dikemukakan oleh Arief Sadiman dkk., salah satu kelebihan permainan sebagai media 
pembelajaran adalah memungkinkan adanya partisipasi aktif dari siswa untuk belajar. 
Seperti yang diketahui, belajar yang baik adalah belajar yang aktif. Permainan 
mempunyai kemampuan untuk melibatkan siswa dalam proses belajar secara aktif. 
Siswa berperan sebagai sumber belajar bagi siswa lainnya dalam permainan ini. 
Dalam pembelajaran ini peranan guru hanya sebagai fasilitator. Meskipun hanya 
fasilitator, kehadiran dan kemampuan pengelolaan kelas yang baik oleh guru tetap 






Media permainan Truth and Dare pada mata pelajaran biologi untuk siswa 
kelas X diperoleh dengan mengacu pada model pengembangan 4D yang terdiri atas 4 
tahap, yakni (1) tahap pendefinisian (Define) dengan 5 langkah utama yaitu analisis 
awal, analisis peserta didik, analisis materi, analisis tugas dan perumusan tujuan 
pembelajaran; (2) tahap perancangan (design); (3) tahap pengembangan (develop) 
dengan melalui 2 langkah yaitu validasi dan uji coba yang terdiri atas dua tahap yaitu 
jui coba tahap I dan tahap II dan (4) tahap penyebaran yang mana pada tahap ini 
belum sempat dilakukan karena keterbatasan biaya dan waktu. Tingkat kevalidan 
media permainan yang diperoleh dari hasil validasi oleh 2 oramg validator yaitu 3.4 
yang berada pada kategori valid. Media permainan Truth and Dare dapat dikatakan 
efektif berdasarkan angket keterlaksanaan media diperoleh rata-rata 3,1 dan 3,6 
berturut-turut dari uji coba tahap I dan II.  
B. Implikasi Penelitian 
Implikasi dari penelitian ini sebagai berikut: 
1. Pihak sekolah khususnya guru biologi hendaknya selalu menambah alternatif 
media yang digunakan dalam pembelajaran disesuaikan dengan jenis 
materinya agar siswa dapat semakin termotivasi belajar sehingga dapat 
meningkatkan prestasi belajarnya. 
2. Peneliti hendaknya melakukan analisis yang lebih mendalam lagi agar kualitas 
produk yang dikembangkan menjadi lebih baik. 
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3. Bagi peneliti selanjutnya hendaknya  mengembangkan dan  memperbaiki 
kekurangan-kekurangan yang terdapat dalam produk, seperti tampilan dan 
manajemen waktu dan kelas. 
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